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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mengembangakan multimedia 
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran animasi 3 dimensi untuk siswa kelas 
XI kompetensi keahlian Multimedia di SMK Negeri 1 Wonosari. (2) Memenuhi 
tingkat kelayakan multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran animasi 
3 dimensi agar layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas XI 
kompetensi keahlian Multimedia di SMK Negeri 1 Wonosari menggunakan 
kelayakan menurut Thorn. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 
ADDIE, yaitu (1) analysis, membuat analisis kebutuhan (observasi proses 
pembelajaran kelas, kompetensi, karakteristik siswa, materi, dan perangkat yang 
dibutuhkan); (2) design, membuat desain tampilan, desain storyboard, flowchart, 
penyusunan instrumen dan penyusunan materi; (3) development, mengembangkan 
multimedia menggunakan Adobe Flash Professional CS6, dan validasi kepada 
ahli materi dan ahli media; (4) implementation, menerapkan produk kepada siswa 
dan penilaian siswa terhadap produk; (5) evaluation, mengevaluasi produk dengan 
membenarkan produk sesuai saran.  
Hasil penelitian yang telah dilakukan diketahui bahwa: (1) multimedia 
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran animasi 3 dimensi dibuat 
menggunakan Adobe Flash Professional CS6; (2) multimedia pembelajaran 
interaktif tersebut layak digunakan dengan penilaian tingkat kelayakan 
berdasarkan penilaian validasi isi oleh ahli materi mendapatkan hasil rata-rata 
sebesar 88,025% dengan kategori sangat layak, sedangkan penilaian validasi 
konstruk oleh ahli media mendapatkan hasil rata-rata sebesar 87,525% dengan 
kategori sangat layak. Tingkat kelayakan diperoleh dari uji pemakaian kepada 31 
siswa mendapatkan hasil rata-rata sebesar 86,90%. Hal ini berarti media 
pembelajaran interaktif ini sangat layak digunakan pada mata pelajaran animasi 3 
dimensi untuk siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Multimedia di SMK Negeri 1 
Wonosari. 
 
Kata kunci: Multimedia Pembelajaran Interaktif, animasi 3 dimensi, ADDIE 
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ABSTRACT 
The purposes of this research are to (1) develop interactive multimedia 
learning on 3D animation for multimedia student class XI in 1 Wonosari 
Vocational high school. (2) Comply the level of feasibility interactive multimedia 
learning on 3D animation for multimedia student class XI in 1 Wonosari 
Vocational high school using appropriateness by Thorn.This research is using 
ADDIE development model, (1) analysis (classroom learning observation, 
competence, students characteristics, materials, and devices which is needed); 2) 
design, made layout of media, storyboard, flowchart, instrument preparation, and 
materials preparation; (3) development, developing multimedia is using Adobe 
Flash Professional CS6, and validation to material experts and media experts; (4) 
implementation, apply the product to students and student’s assessment of the 
product; (5) evaluation,evaluate the product by fixing the product according to 
suggestions. 
The results of research that has been carried out are known that; (1) 
interactive multimedia learning on 3D animation made using Adobe Flash 
Professional CS6; (2) interactive multimedia learning is feasible with the 
assessment of level based on assessment of content validation by material experts 
getting average results of 88.025% with a very feasible category, while construct 
validation assessment by media experts get an average result of 87.525% with a 
very feasible category. The level of feasibility is obtained from the usage test for 
31 students getting an average result of 86,90%. This means that this interactive 
multimedia learning is very suitable to be used in 3D animation for multimedia 
student class XI in 1 Wonosari Vocational high school. 
 

















 “Sesungguhnya Allah tidak akan merubah keadaan suatu kaum sehingga 
mereka merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri” 
(QS. Ar Ra‟d: 11) 
 
 “Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya: hidup ditepi jalan dan 
dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah.” 
(Abu Bakar Sibli) 
 
“Sukses tidak diukur dari posisi yang berhasil dicapai seseorang dalam hidupnya 
tapi dari hambatan – hambatan yang diatasinya.” 
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A. Latar Belakang 
Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam suatu 
pembelajaran. Menurut Zainal Arifin dan Adhi Setiyawan (2012: 126), kedudukan 
media dalam pembelajaran sangat penting bahkan sejajar dengan metode 
pembelajaran, karena metode yang digunakan dalam proses pembelajaran 
biasanya akan menuntut media apa yang dapat diintegrasikan dan diadaptasikan 
dengan kondisi yang dihadapi. Pemakaian media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar juga dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru bagi 
siswa, membangkitkan motivasi belajar, dan bahkan membawa pengaruh 
psikologis bagi siswa. Selain dapat meningkatkan motivasi belajar bagi siswa, 
pemakaian atau pemanfaatan media juga dapat meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap pelajaran.  
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SMK Negeri 1 Wonosari pada 
bulan September 2017, terdapat beberapa masalah terhadap proses pembelajaran 
mata pelajaran animasi 3 dimensi kelas XII, masih sedikit guru yang 
mengembangkan bahan ajar khususnya multimedia pembelajaran interaktif untuk 
menunjang proses pembelajaran. Sehingga sumber belajar untuk siswa juga dirasa 
kurang. Dalam proses pembelajarannya, guru hanya menggunakan metode 
ceramah yang membuat siswa merasa kurang tertarik pada mata pelajaran dan 
terkadang siswa kurang paham dengan yang disampaikan oleh guru. Siswa 
mengalami kesulitan dalam memahami materi karena siswa kurang mendapatkan 
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pemahaman yang jelas dari materi yang dijelaskan oleh guru. Sedangkan tidak ada 
sumber belajar lain yang digunakan selain hanya dari penjelasan guru. 
Dari hasil observasi yang dilakukan di kelas, pokok bahasan animasi 3 
dimensi yang menggunakan software 3Ds Max ini mempunyai tingkat kesulitan 
tersendiri bagi siswa terutama dalam membuat modeling objek hardsurface. Hal 
ini dapat dilihat ketika guru mendemonstrasikan langkah pembuatan objek 
animasi 3D didepan kelas masih banyak siswa yang kesulitan mengikuti langkah 
pembuatan modeling objek animasi 3D tersebut, sehingga guru harus menjelaskan 
berulang kali dan terkadang guru harus mendatangi siswa yang kurang jelas 
dengan demonstrasi guru di depan kelas, dan guru harus menjelaskan kembali 
kepada siswa yang belum paham.  
Metode pembelajaran seperti ini jika dilihat dari segi waktu kurang efektif 
karena tingkat pemahaman siswa yang berbeda-beda jadi diperlukan waktu yang 
lama dalam penyampaian materi. Proses penyampaian materi yang terlalu lama 
akan cenderung membuat siswa yang memiliki pemahaman lebih menjadi cepat 
bosan dan tidak fokus dengan penjelasan guru, serta mengurangi motivasi belajar 
siswa karena materi yang disampaikan di ulang-ulang.  
Berdasarkan hasil diskusi dengan guru mata pelajaran animasi 3 dimensi dan 
hasil wawancara dengan siswa, untuk hasil belajar siswa pada kompetensi dasar 
pemodelan objek sederhana berbasis 3D hardsurface ini sudah diatas Kriteria 
Ketuntasan Minimal, akan tetapi untuk kegiatan praktik siswa kesulitan untuk 
menerapkannya karena materi yang didapatkan hanya sebatas penjelasan dari 
guru, sehingga siswa sering lupa dengan apa yang disampaikan oleh guru, 
3 
 
ditambah lagi tugas yang diberikan hanya sebatas inisiatif dari masing-masing 
siswa karena belum adanya materi yang dipokokkan untuk dipraktekkan oleh 
siswa. Permasalahan lainya adalah siswa juga kurang aktif dalam mencari sumber 
belajar materi yang terkait. Siswa juga membutuhkan arahan dalam belajar dan 
juga membutuhkan setidaknya bahan ajar yang lebih menarik dan mudah 
dipahami serta adanya contoh yang sesuai dengan materi agar lebih mudah 
memahami materi pelajaran meskipun guru tidak berada di kelas. Permasalahan-
permasalahan tersebut tentu sangat mempengaruhi keterampilan siswa dalam 
mengoperasikan software 3Ds Max, siswa hanya terpaku pada materi yang 
diberikan dan tidak mau mencoba sendiri. Ditambah lagi pada mata pelajaran 
animasi 3 dimensi ini belum terdapat media pembelajaran yang membantu proses 
pembelajaran khususnya pada kompetensi dasar pemodelan objek sederhana 
berbasis 3D hardsurface. 
Berdasarkan permasalahan tersebut dikembangkanlah produk dengan 
mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran animasi 
3 dimensi untuk siswa kelas XI kompetensi keahlian multimedia di SMK Negeri 1 
Wonosari dengan materi pemodelan objek sederhana berbasis 3D hardsurface 
menggunakan software  Adobe Flash Professional CS6.  
Pengembangan media pembelajaran berupa multimedia pembelajaran animasi 
3 dimensi pada proses pengembangannya dilakukan pengujian kelayakan media 
berdasarkan penilaian media menurut Thorn yang mempunyai 6 aspek di 
dalamnya agar media pembelajaran ini layak untuk dijadikan salah satu sumber 
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belajar mata pelajaran animasi 3 dimensi khususnya pada pokok bahasan 
pemodelan objek sederhana berbasis 3D hardsurface. 
Dengan dikembangkannya multimedia interaktif pembelajaran ini diharapkan 
dapat membantu siswa untuk lebih mudah memahami isi materi, dan 
mempermudah siswa untuk menerapkan materi yang terkait serta memberikan 
motivasi untuk lebih tertarik dengan mata pelajaran animasi 3 dimensi. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah, dapat diidentifikasi 
beberapa masalah sebagai berikut: 
1. Penggunaan media pembelajaran yang belum optimal dalam kegiatan 
pembelajaran. 
2. Metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional cenderung membuat 
siswa merasa cepat bosan dan bersikap pasif dalam pembelajaran. 
3. Siswa kurang bisa memahami materi yang disampaikan oleh guru 
4. Belum adanya Media Pembelajaran Interaktif untuk mata pembelajaran 
animasi 3 dimensi khususnya pada kompetensi dasar pemodelan objek 
sederhana berbasis  3D hardsurface.  
5. Media pembelajaran yang digunakan guru kurang efektif dan kurang menarik. 
6. Waktu pengerjaan tugas yang lebih lama karena banyak siswa yang kurang 
paham dengan materi yang disampaikan oleh guru di depan kelas, sehingga 
kadang guru harus menjelaskan ulang materi yang disampaikan.  
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7. Hasil belajar siswa pada kompetensi dasar pemodelan objek sederhana  
berbasis 3D hardsurface ini sudah diatas KKM, tetapi untuk kegiatan praktik 
siswa kesulitan memahami materi yang disampaikan. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan dari identifikasi masalah yang telah disampaikan diatas, terdapat 
beberapa masalah penting namun untuk lebih mempermudah penelitian  maka 
peneliti akan membatasinya dengan memfokuskan pada permasalahan yaitu: 
1. Keterbatasan guru dalam penyediaan multimedia pembelajaran interaktif 
untuk mata pelajaran Animasi 3 Dimensi dalam mendukung kegiatan belajar 
mengajar.  
2. Sumber belajar pada mata pelajaran Animasi 3 Dimensi khususnya pada 
kompetensi dasar pemodelan objek sederhana berbasis 3D Hardsurface 
belum memenuhi kelayakan yang sesuai.  
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pada batasan masalah yang telah dikemukakan di atas, dapat 
dirumuskan beberapa masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran 
animasi 3 dimensi pada kompetensi dasar pemodelan objek sederhana 
berbasis 3D hardsurface untuk kelas XI kompetensi keahlian Multimedia di 
SMK Negeri 1 Wonosari? 
2. Bagaimana tingkat kelayakan multimedia pembelajaran interaktif mata 
pelajaran animasi 3 dimensi pada kompetensi dasar pemodelan objek 
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sederhana berbasis 3D hardsurface untuk kelas XI kompetensi keahlian 
Multimedia di SMK Negeri 1 Wonosari? 
 
E. Tujuan Penelitian  
Tujuan dari penelitian ini adalah: 
1. Mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran animasi 
3 dimensi pada kompetensi dasar pemodelan objek sederhana berbasis 3D 
hardsurface untuk kelas XI kompetensi keahlian Multimedia di SMK Negeri 
1 Wonosari.  
2. Mengetahui tingkat kelayakan multimedia pembelajaran interaktif pada mata 
pelajaran Animasi 3 Dimensi agar layak digunakan sebagai multimedia 
pembelajaran untuk siswa kelas XI kompetensi keahlian multimedia di SMK 
Negeri 1 Wonosari menggunakan kelayakan menurut Thorn.  
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang akan dirancang adalah media pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif menggunakan Adobe Flash CS 6 yang di dalamnya terdapat unsur teks, 
gambar, audio, video, dan animasi. Pada multimedia pembelajaran ini terdapat 
menu petunjuk yang berisi tentang fungsi-fungsi tombol pada multimedia 
pembelajaran, menu profil pembuat dan pembimbing multimedia pembelajaran, 
menu KIKD yang berisi tentang Kompetensi Inti, Kompetensi dasar dan tujuan 
pembelajaran, menu materi yang berisi tentang materi pemodelan objek sederhana 
berbasis 3D hardsurface dan tutorial video serta menu evaluasi yang berisi soal 
berjumlah 20 dengan pilihan ganda yang bersifat random guna mengetahui 
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seberapa besar tingkat penguasaan siswa terhadap materi. Multimedia 
pembelajaran ini berupa file dengan ekstensi .exe sehingga bisa langsung 
dijalankan pada komputer.  
G. Manfaat Penelitian  
1. Manfaat Teoritis 
a. Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan bagi 
peneliti selanjutnya yang ingin melakukan penelitian dalam bidang yang sama 
agar lebih inovatif. 
b. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi bagi ilmu pengetahuan dan 
teknologi dalam perkembangannya. 
2. Manfaat Praktis. 
a. Bagi pihak guru 
1) Memotivasi pendidik untuk menggunakan alat bantu multimedia 
pembelajaran interaktif bagi siswa. 
2) Memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi pelajaran. 
b. Bagi pihak siswa 
1) Mengenalkan multimedia pembelajaran menggunakan teknologi multimedia 
yang lebih menarik, efisien, efektif, dan interaktif.  
2) Menambah ketersediaan multimedia pembelajaran interaktif pada siswa kelas 
XI kompetensi keahlian Multimedia di SMK Negeri 1 Wonosari.  
c. Bagi Peneliti 
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1) Dapat menerapkan ilmu pengetahuan yang diperoleh di bangku kuliah dan 
sebagai bekal untuk berpartisipasi dalam masyarakat terutama di bidang 
pendidikan teknik informatika.  
2) Memenuhi mata kuliah Tugas Akhir Skripsi yang wajib ditempuh untuk 






A. Kajian Teori 
1. Multimedia Pembelajaran Interaktif 
a. Pengertian Media 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 
„tengah‟, „perantara‟ atau „pengantar. Gerlach & Ely (1971) dalam Azhar Arsyad 
(2006:3) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah 
manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi  yang membuat siswa 
mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, 
guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media.  
Beberapa ahli mengemukakan pendapatnya mengenai pengertian dari media 
diantaranya adalah pengertian media menurut Hamidjojo dalam Latuheru (1993) 
yang dikutip oleh Azhar Arsyad (2006:8) memberi batasan media sebagai semua 
bentuk perantara yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau 
menyebar gagasan atau pendapat yang dikemukakan itu sampai kepada penerima 
yang dituju. Pengertian tersebut sejalan dengan apa yang di ungkapkan oleh 
AETC (Association of Education and Communication Technology, 1977) bahwa 
AETC memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang 
digunakan untuk menyampaikan suatu pesan atau informasi.  
Berdasarkan pengertian yang telah dikemukakan oleh para ahli, maka dapat 
disimpulkan bahwa media adalah suatu alat yang berfungsi untuk menyampaikan 
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suatu informasi yang ditujukan untuk mempermudah pengguna media dalam 
memperoleh suatu informasi, baik itu pengetahuan maupun keterampilan. Selain 
menyampaikan informasi, media juga bertujuan agar mampu merangsang 
pengguna media untuk belajar. Dengan demikian media merupakan unsur penting 
dalam pembelajaran karena media merupakan perantara untuk informasi kepada 
pengguna media.  
b. Pengertian Pembelajaran 
Menurut Karwono dan Mularsih (2017:17), pembelajaran adalah usaha yang 
dilakukan oleh faktor eksternal agar terjadi proses belajar pada diri peserta didik. 
Peristiwa pembelajaran terjadi apabila subjek peserta didik secara aktif 
berinteraksi dengan sumber belajar yang diatur oleh guru. Dalam interaksi 
pembelajaran, setiap peserta didik diperlakukan sebagai manusia yang 
bermartabat, yang minat dan potensinya perlu diwujudkan secara optimal. 
Adapun definisi menurut Khuluqo (2017:52) inti dari pembelajaran itu adalah 
segala upaya yang dilakukan oleh seorang pendidik agar terjadi proses belajar 
pada diri peserta didik. Secara implisit, di dalam pembelajaran, ada kegiatan 
memilih, menetapkan dan mengembangkan metode untuk mencapai hasil 
pembelajaran yang diinginkan.  
Menurut Suprihatiningrum (2016:75), pembelajaran adalah serangkaian 
kegiatan yang melibatkan informasi dan lingkungan yang disusun secara 
terencana untuk memudahkan siswa dalam belajar. Lingkungan yang dimaksud 
tidak hanya berupa tempat ketika pembelajaran itu berlangsung, tetapi juga 
metode, media dan peralatan yang diperlukan untuk menyampaikan informasi. 
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Pembelajaran merupakan upaya yang dilakukan pendidik untuk membantu siswa 
agar dapat menerima pengetahuan yang diberikan dan membantu memudahkan 
pencapaian tujuan pembelajaran.  
Berdasarkan berbagai definisi dari para ahli tersebut, maka dapat disimpulkan 
bahwa pembelajaran adalah serangkaian kegiatan yang dilakukan oleh pendidik 
untuk menyampaikan informasi kepada peserta didik dalam suatu proses 
pembelajaran, untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran yang diinginkan.  
c. Pengertian Media Pembelajaran  
Menurut pendapat Gagne dan Briggs (1975) yang dalam Azhar Arsyad 
(2006:4) mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik 
digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang antara lain adalah 
berupa buku, tape, recorder, kaset, video camera, film, slide(gambar bingkai), 
foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. 
Adapun menurut Yudhi Munadi (2013:2), media pembelajaran dapat 
dipahami sebagai “Segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan 
pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang 
kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan 
efektif”. Definisi ini sejalan dengan definisi yang disampaikan oleh Asosiasi 
Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of Education and 
Communication Technology/AETC) dalam Yudhi Munadi (2013:2),  yaitu sebagai 




Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk 
menyampaikan suatu materi atau informasi dalam proses pembelajaran sehingga 
dapat menarik minat para siswa dalam mengikuti proses pembelajaran serta 
memudahkan siswa agar dapat menerima pesan atau informasi yang disampaikan. 
Media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 
menyampaikan isi materi pengajaran yang antara lain buku, tape, recorder, kaset, 
video camera, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan 
komputer. 
d. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 
Menurut Azhar Arsyad (2006: 36) media interaktif adalah sistem media 
penyampaian yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian 
komputer kepada pengguna yang tidak hanya mendengar dan melihat video dan 
suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif dan respon itu yang menentukan 
kecepatan dan sekuensi penyajian.  
Menurut Suyitno (2016:102) Media pembelajaran interaktif yang bersifat 
dinamis sangat mendukung jika digunakan dalam proses pembelajaran, karena 
media pembelajaran interaktif mampu menjelaskan materi yang mempunyai daya 
abstraksi tinggi dan rumit. Media Pembelajaran interaktif dapat dikemas 
sedemikian rupa sehingga dapat membuat siswa mau mempelajari sendiri materi 
yang disediakan dalam media tersebut. Media pembelajaran interaktif dapat diisi 
banyak sekali materi teori, praktik, maupun benda asli dalam bentuk text maupun 
visual yang dapat memberikan pengalaman langsung kepada siswa. 
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Sedangkan menurut Susilana & Riyana (2008; 22-23) yang dimaksud dengan 
media interaktif adalah bahwa siswa tidak hanya memperhatikan media dan objek 
saja, melainkan juga dituntut untuk berinteraksi selama mengikuti pembelajaran. 
Setidaknya ada 3 macam interaksi. Yang pertama interaksi terhadap program 
misalnya siswa diminta untuk mengisi blanko pada bahan belajar terprogram. 
Yang kedua siswa berinteraksi dengan mesin pembelajaran, misalnya simulator, 
laboratorium bahasa, komputer atau kombinasi yang berbentuk video interaktif. 
Bentuk interaksi yang ketiga adalah interaksi tidak terprogram, yaitu mengatur 
interaksi antara siswa secara teratur tapi tidak terprogram. Sebagai contoh dapat 
dilihat pada berbagai permainan atau kegiatan pendidikan atau simulasi yang 
melibatkan siswa dalam kegiatan atau masalah yang mengharuskan mereka untuk 
memberikan serangan lawan atau kerjasama dengan teman seregu dalam 
memecahkan masalah 
Berdasarkan pengertian yang telah dikemukakan oleh para ahli, maka dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif adalah media yang melibatkan 
respon atau interaksi pengguna secara aktif dalam proses pembelajaran. 
e. Pengertian Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Menurut Herman Dwi Surjono (2017:41) multimedia pembelajaran interaktif 
atau yang selanjutnya sering disebut MPI adalah suatu program pembelajaran 
yang berisi kombinasi teks, gambar, grafik, suara, video, animasi simulasi secara 
terpadu dan sinergis dengan bantuan perangkat komputer atau sejenisnya untuk 
mencapai tujuan pembelajaran tertentu dimana pengguna dapat secara aktif 
berinteraksi dengan program. Dalam multimedia pembelajaran interaktif, ada tiga 
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hal pokok yang memiliki keterkaitan dan tidak dapat dipisahkan, ketiga hal pokok 
tersebut adalah multimedia, pembelajaran, dan interaktif. 
Dalam hal pembelajaran, multimedia pembelajaran interaktif harus berisi 
materi pembelajaran dengan cakupan keluasan dan kedalaman tertentu sesuai 
dengan tujuan yang ingin dicapai. Kemudian, dalam multimedia pembelajaran 
interaktif, tujuan pembelajaran harus disampaikan dengan jelas, materi harus 
disajikan melalui kombinasi multimedia, dan ada upaya untuk mengetahui tingkat 
pencapaian hasil belajar misalnya dalam bentuk soal atau quiz. Dalam hal 
interaktif, multimedia pembelajaran interaktif harus mempunyai fitur yang dapat 
memungkinkan pengguna dapat terlibat secara aktif untuk berinteraksi dengan 
program.  
Menurut Wandah Wibawanto (2017:175) multimedia pembelajaran interaktif 
merupakan salah satu media yang dapat digunakan untuk menyampaikan materi 
pembelajaran kepada peserta didik dengan efektif dan efisien. Dimana multimedia 
pembelajaran tersebut berisi berbagai komponen diantaranya adalah teks, gambar, 
audio, dan video. Keunggulan utama multimedia pembelajaran interaktif yaitu 
interaktivitas itu sendiri membuka peluang interaksi antara pengguna dan media.  
Berdasarkan pengertian yang telah dikemukakan oleh para  ahli, maka dapat 
disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif adalah suatu program 
pembelajaran yang berisi kombinasi berbagai komponen visual (teks, gambar, 
grafik) audio, video, dan animasi secara terpadu dan sinergis, yang digunakan 
untuk memberikan materi pelajaran dengan menggunakan bantuan perangkat 
komputer atau sejenisnya untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu dimana 
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pengguna dapat secara aktif berinteraksi dengan program, sehingga proses belajar 
mengajar lebih efektif dan efisien. 
f. Landasan Teoritis Penggunaan Media Pembelajaran 
Menurut Azhar Arsyad (2014:7) pemerolehan pengetahuan dan keterampilan 
perubahan-perubahan sikap dan perilaku dapat terjadi karena interaksi antara 
pengalaman baru dengan pengalaman yang pernah dialami sebelumnya. Menurut 
Bruner (1966:10-11) yang dikutip oleh Azhar Arsyad (2014:7-8) ada 3 tingkan 
utama modus belajar yaitu: 
1. Pengalaman langsung 
Pengalaman langsung adalah mengerjakan, misalnya arti kata „simpul‟ 
dipahami dengan membuat „simpul‟. 
2. Pada tingkatan kedua yang diberi label iconic (artinya gambar atau image), 
kata „simpul‟ dipelajari dari gambar, lukisan, foto, atau film. Meskipun siswa 
belum pernah mengikat tali untuk membuat „simpul‟ mereka dapat 
mempelajari dan memahaminya dari gambar, lukisan, foto, atau film. 
3. Selanjutnya pada tingkatan symbol, siswa membaca (atau mendengar) kata 
„simpul‟ dan mencoba mencocokanya dengan simpul pada image mental atau 
mencoba mencocokanya dengan pengalamanya membuat „simpul‟. Ketiga 
tingkat ini Ketiga tingkat pengalaman ini saling berinteraksi dalam upaya 
memperoleh „pengalaman‟ (pengetahuan, keterampilan, atau sikap) yang 
baru. 
Salah satu gambaran yang paling banyak dijadikan landasan teori penggunaan 
media dalam proses belajar adalah Dale’s Cone of Experience (Kerucut 
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Pengalaman Dale) (Dale,1969). Hasil belajar seseorang diperoleh mulai dari 
pengalaman langsung (konkret), kemudian melalui benda tiruan, sampai kepada 
lambang verbal (abstrak). Semakin keatas di puncak kerucut semakin abstrak 
media penyampai pesan itu. Dasar pengembangan kerucut dibawah ini bukanlah 
tingkat kesulitan, melainkan tingkat keabstrakan jumlah jenis indra yang turut 
serta selama penerimaan isi pengajaran atau pesan. Seperti yang tertera pada 
Gambar 1. 
 
Gambar 1. Dale’s Cone Of Experience (Dale,1969). 
Tingkat keabstrakan pesan akan semakin tinggi ketika pesan itu dtuangkan 
kedalam lambang-lambang seperti bagan, grafik, atau kata. Jika pesan terkandung 
dalam lambang-lambang seperti itu, indera yang dilibatkan untuk menafsirkan 
semakin terbatas, yakni indera penglihatan atau indera pendengaran. 
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Sesungguhnya pengalaman konkret dan pengalaman abstrak dialami silih 
berganti, hasil belajar dari pengalaman langsung mengubah dan memperluas 
jangkauan abstraksi seseorang, dan sebaliknya, kemampuan interpretasi lambang 
kata membantu seseorang untuk memahami pengalaman yang di dalamnya ia 
terlibat langsung.   
Menurut Dale (1969) perbandingan pemerolehan hasil belajar melalui indera 
pandang dan indera dengar sangat menonjol perbedaannya. Dale memperkirakan 
bahwa pemerolehan hasil belajar melalui indera pandang sekitar 75%, melalui 
indera dengar sekitar 13%, dan melalui indera lainnya sekitar 12%. Semakin 
banyak alat indera yang digunakan untuk menerima dan mengolah informasi 
semakin besar kemungkinan informasi tersebut dimengerti dan dipahami serta 
dapat dipertahankan dalam ingatan. 
Berdasarkan penjelasan teori diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran yang baik adalah media yang dalam interaksinya bisa 
melibatkan antara indera penglihatan, indera pendengaran dan indera lainnya pada 
saat pembelajaran, sehingga kemampuan media dan materi yang diberikan bisa 
terserap oleh siswa lebih banyak. 
g. Jenis – Jenis Media Pembelajaran 
Dalam perkembanganya media pembelajaran mengikuti perkembangan 
teknologi. Menurut Seel dan Richey, 1994 dalam Azhar Arsyad (2006:29), 
berdasarkan perkembangan teknologi tersebut, media pembelajaran dapat 
dikelompokan ke dalam empat kelompok, yaitu : 1) media hasil teknologi cetak, 
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2) media hasil teknologi audio-visual, 3) media hasil teknologi yang berdasarkan 
komputer, dan 4) media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer. 
Lebih lanjut Azhar Arsyad (2006:33) menyebutkan berbagai jenis media 
berdasarkan perkembangan teknologi yang dikutip dari Seels & Glasgow 
(1990:181-183). Jenis media menurut Seels & Glasgow dibagi kedalam dua 
kategori luas, yaitu pilihan media tradisional dan pilihan media teknologi 
mutakhir. 
1. Pilihan Media Tradisional 
a) Visual diam yang diproyeksikan diantaranya adalah proyeksi opaque (tak 
tembus pandang), slides dan film stripes 
b) Visual yang tak diproyeksikan diantaranya adalah gambar, poster, foto charts, 
grafik, diagram, pameran, papan info, papan bulu. 
c) Audio : Rekaman piringan, pita kaset, reel, cartridge 
d) Penyajian multimedia : slide plus suara(tape), multi-image 
e) Visual dinamis yang diproyeksikan yaitu film, televisi, video 
f) Media cetak yaitu buku teks, modul, teks terprogram, workbook, majalah 
ilmiah, dan lembaran lepas (hand out) 
g) Permainan yaitu teka-teki, dan simulasi 
h) Relita diantaranya adalah dengan menggunakan model, specimen (contoh), 
manipulatif (peta boneka)  
2. Pilihan Teknologi Mutakhir 




b) Media berbasis komputer seperti computer assisted instruction, permainan 
komputer, media interaktif, hypermedia, dan compact (video) disk.  
Sedangkan menurut Sudjana dan Rivai (2013; 3-4), jenis media pembelajaran 
dibedakan menjadi 4 yaitu media grafis, media tiga dimensi, media proyeksi, dan 
penggunaan lingkungan: 1) media grafis , seperti gambar, foto, grafik, atau media 
2 dimensi. 2) media 3 dimensi, model padat, model penampang, model susun, 
model kerja, mock up, diorama. 3) media proyeksi, slide, film strips, film, 
penggunaan OHP dan lain-lain. 4) media lingkungan sebagai media pengajaran. 
Penggunaan media di atas tidak dilihat atau dinilai dari segi canggih medianya, 
tetapi yang lebih penting adalah fungsi dan perannya dalam membantu 
mempertinggi proses pengajaran.  
Dari beberapa pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 
pengelompokan jenis-jenis media pembelajaran mengikuti perkembangan zaman. 
Media pembelajaran tidak hanya dilihat dari segi canggihnya media saja, akan 
tetapi yang lebih penting dari sebuah media adalah tujuan penggunaan media serta 
fungsi dan peranya dalam membantu proses belajar.  
h. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Menurut Hamalik dalam Azhar Arsyad (2011:15), mengemukakan bahwa 
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa.  
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Lebih lanjut Levie & Lentz (1982) dalam Azhar Arsyad (2011:17) 
mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu  
1) Fungsi atensi 
Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan 
perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan 
dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.  
2) Fungsi afektif 
Fungsi afektif pada media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa 
ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang 
visual dapat menggugah emosi dan sikap siswa, misalnya informasi yang 
menyangkut masalah sosial atau ras. 
3) Fungsi kognitif 
Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang 
mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar 
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan 
yang terkandung dalam gambar. 
4) Fungsi kompensatoris 
Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian bahwa 
media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks membantu 
siswa yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam 
teks dan mengingatnya kembali.  
Menurut Sudjana & Rivai (1992:2) dalam Azhar Arsyad (2011:24-25) 
mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu: 
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1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar; 
2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 
dipahami oleh siswa dan memungkinkanya menguasai dan mencapai tujuan 
pembelajaran; 
3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal 
melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru 
tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar pada setiap jam 
pelajaran; 
4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 
mendengar uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.  
Encyclopedia of Educational Research dalam Hamalik (1994:15) dalam 
Azhar Arsyad (2011:25) merincikan manfaat media pendidikan sebagai berikut: 
1) Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir, oleh karena itu 
mengurangi verbalisme. 
2) Memperbesar perhatian siswa. 
3) Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar, oleh 
karena itu membuat pelajaran lebih mantap. 
4) Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha 
sendiri di kalangan siswa. 




6) Membantu tumbuhnya pengertian yang dapat membantu perkembangan 
kemampuan berbahasa. 
7) Memberikan pengalaman yang tidak dapat diperoleh dengan cara lain, dan 
membantu efisiensi dan keragaman yang lebih banyak dalam belajar. 
Adapun menurut Azhar Arsyad (2011:25-26) mengemukakan beberapa 
manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar 
mengajar sebagai berikut : 
1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses belajar. 
2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung 
antara siswa dan lingkunganya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-
sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.  
3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu; 
a. Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung di ruang 
kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita, film, radio, atau model; 
b. Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh indera dapat 
disajikan dengan bantuan mikroskop, film, slide, atau gambar; 
c. Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali dalam puluhan 
tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video, film, foto, slide, di samping 
secara verbal; 
d. Objek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah dapat ditampilkan 
secara konkret melalui film, gambar, slide, atau simulasi komputer. 
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e. Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat disimulasikan 
dengan media seperti komputer, film, dan video. 
f. Peristiwa alam seperti terjadinya letusan gunung berapi atau proses yang 
dalam kenyataan memakan waktu lama seperti proses kepompong menjadi 
kupu-kupu dapat disajikan dengan teknik-teknik rekaman seperti time-lapse 
untuk film, video, slide, atau simulasi komputer. 
4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 
tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan 
terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya 
misalnya melalui karya wisata, kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun 
binatang.  
Sedangkan menurut Rudi Susilana & Cepi Riyana (2008:10) media 
pembelajaran juga memiliki manfaat sebagai berikut : 
1. Membuat konkrit konsep-konsep yang abstrak. Konsep-konsep yang 
dirasakan masih bersifat abstrak dan sulit dijelaskan secara langsung kepada 
siswa bisa dikonkritkan atau disederhanakan melalui pemanfaatan media 
pembelajaran. Misalnya untuk menjelaskan tentang sistem peredaran darah 
manusia, arus listrik, berhembusnya angin, dan sebagainya bisa 
menggunakan media gambar atau bagan sederhana.  
2. Menghadirkan objek-objek yang terlalu berbahaya atau sukar didapat ke 
dalam lingkungan belajar. Misalnya guru menjelaskan dengan menggunakan 
gambar atau program televisi tentang binatang-binatang buas seperti harimau 
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dan beruang atau hewan-hewan lainya seperti gajah, jerapah, dinosaurus, dan 
sebagainya.  
3. Menampilkan objek yang terlalu besar atau yang terlalu kecil. Misalnya guru 
akan menyampaikan gambaran mengenai sebuah kapal laut, pesawat udara, 
pasar, candi, dan sebaginya. Atau menampilkan objek-objek yang terlalu 
kecil seperti bakteri, virus, semut, nyamuk, atau hewan/benda kecil lainya.  
4. Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat. Dengan 
menggunakan teknik gerakan lambat (slow motion) dalam media film bisa 
memperlihatkan tentang lintasan peluru, melesatnya anak panah, atau 
memperlihatkan suatu ledakan. Demikian juga gerakan-gerakan yang terlalu 
lambat seperti pertumbuhan kecambah, mekarnya bunga wijaya kusuma dan 
lain-lain. 
Berdasarkan uraian dan pendapat para ahli diatas, dapat disimpulkan 
beberapa fungsi dan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 
yaitu: (1) dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga 
meningkatkan proses dan hasil belajar, (2) dapat meningkatkan perhatian peserta 
didik sehingga menimbulkan motivasi belajar, (3) dapat mengatasi keterbatasan 
indera, ruang dan waktu, (4) pembelajaran akan lebih menarik, (5) siswa lebih 
aktif melakukan kegiatan belajar, karena tidak hanya mendengarkan guru, tetapi 
siswa juga melakukan aktivitas mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan 
lain-lain, (6) metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 




i. Model Pengembangan Media Pembelajaran 
Dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 
diperlukan berbagai cara untuk menghasilkan media yang baik. Salah satunya 
adalah dengan menerapkan model pengambangan media pembelajaran menurut I 
Made Tegeh, dkk (2014: 1-47) yang dapat dijadikan sebagai acuan. Model 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif yang akan digunakan untuk 
mengembangakan multimedia pembelajaran interaktif adalah model 
pengembangan ADDIE. Untuk model pengembangan ADDIE yang terdapat 
dalam (I Made Tegeh, dkk 2014: 41-42) terdapat 5 tahapan yaitu: 
1) Analisis (Analyze) meliputi kegiatan:  
a) Melakukan analisis kompetensi yang dituntut kepada peserta didik. 
b) Melakukan analisis karakteristik peserta didik tentang kapasitas belajarnya, 
pengetahuan, keterampilan, sikap yang telah dimiliki peserta didik serta aspek 
lain yang terkait. 
c) Melakukan analisis materi sesuai dengan tuntutan kompetensi. 
2) Perancangan (Design) dilakukan dengan kerangka acuan sebagai berikut:  
a) Untuk siapa pembelajaran dirancang (Peserta didik). 
b) Kemampuan apa yang anda inginkan untuk dipelajari (Kompetensi). 
c) Bagaimana materi pelajaran atau keterampilan dapat dipelajari dengan baik 
(Strategi pembelajaran). 
d) Bagaimana anda menentukan tingkat penguasaan pelajaran yang sudah dicapai 
(Asesmen dan evaluasi). 
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3) Pengembangan (Development)  adalah kegiatan menerjemahkan spesifikasi 
desain ke dalam bentuk fisik, sehingga kegiatan ini menghasilkan prototype 
produk pengembangan. Yang dilakukan pada tahap perancangan yaitu 
pencarian dan pengumpulan segala sumber atau referensi yang dibutuhkan 
untuk pengembangan materi, pembuatan bagan dan tabel pendukung, 
pembuatan gambar-gambar ilustrasi, pengetikan, pengaturan layout, 
penyusunan instrumen evaluasi dan lain-lain.  
4) Implementasi (Implementation) tahap ini diterapkan dalam pembelajaran 
untuk mengetahui pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran yang meliputi 
keefektifan, kemenarikan dan efisiensi pembelajaran. 
5) Evaluasi (Evaluation) tahap ini meliputi evaluasi formatif dan evaluasi 
sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data pada setiap 
tahapan yang digunakan untuk penyempurnaan dan evaluasi sumatif 
dilakukan pada akhir program untuk mengetahui pengaruhnya terhadap hasil 
belajar peserta didik dan kualitas pembelajaran secara luas. 
Pemilihan model ini didasari atas pertimbangan bahwa model ini 
dikembangkan secara sistematis dan berpijak pada landasan teoritis desain 
pembelajaran. Model ini disusun secara terprogram dengan urutan-urutan kegiatan 
yang sistematis dalam upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan 
sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pebelajar. Model 
ini memiliki lima langkah atau tahapan yang mudah dipahami dan 
diimplementasikan untuk mengembangkan produk pengembangan seperti buku 
ajar, modul pembelajaran, video pembelajaran, multimedia dan lain sebagainya. 
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Model ADDIE memberi peluang untuk melakukan evaluasi terhadap aktivitas 
pengembangan pada setiap tahap. Hal ini berdampak positif terhadap kualitas 
produk pengembangan. Dampak positif yang ditimbulkan dengan adanya evaluasi 
pada setiap tahapan adalah meminimalisir tingkat kesalahan atau kekurangan 
produk pada tahap akhir model ini. Dengan demikian tahap kelima model ini 
yakni tahap evaluasi terhadap kesatuan atau keseluruhan produk pengembangan 
berupa evaluasi formatif dan evaluasi sumatif.  
Namun dalam mengembangkan sebuah multimedia pembelajaran interaktif 
juga dapat menggunakan model pengembangan yang lain selain model 
pengembangan ADDIE. Seperti yang telah dijelaskan oleh I Made Tegeh, dkk 
(2014: 1-47) dalam bukunya yang berjudul Model Penelitian Pengembangan, ada 
beberapa model pengembangan media pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai 
acuan lainnya diantaranya adalah: 
1. Model Hannafin dan Peck 
Model menurut Hannafin dan Peck terdiri dari 3 proses utama yaitu : 
a) Penilaian kebutuhan 
Penilaian terhadap kebutuhan dapat dilakukan ketika desainer program 
pembelajaran mampu melakukan serangkaian analisis terkait kebutuhan yang 
diperlukan untuk mengembangkan program pembelajaran yang baik. Menurut 
Martin dkk, (2013) analisis tersebut diantaranya adalah : (1) analisis 
permasalahan pembelajaran (instructional problem analysis) (2) analisis 
pembelajar (audience analysis), (3) analisis tujuan (goal analysis) dan (4) 
analisis seting pembelajaran (instructional setting analysis).  
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b) Desain  
Pada tahap desain yang menjadi fokus pengembangan adalah upaya untuk 
menyelidiki masalah/kesenjangan pembelajaran yang sedang dihadapi. Muara 
dari upaya ini adalah diperlukannya sebuah klarifikasi desain program 
pembelajaran sehingga program pembelajaran tersebut dapat mencapai tujuan 
pembelajaran seperti yang diharapkan .langkah penting harus diperhatikan 
dalam proses desain sebuah program pembelajaran adalah menentukan 
pengalaman belajar atau learning experience yang perlu dimiliki siswa selama 
mengikuti aktivitas pembelajaran.  
c) Pengembangan dan implementasi 
Tahap pengembangan dan implementasi meliputi kegiatan , memadukan, 
mengembangkan,maupun membuat program pembelajaran yang baru. Setelah 
itu produk pembelajaran yang sudah dikembangkan kemudian dievaluasi , 
sehingga diperoleh perangkat yang sesuai dengan kebutuhan dan dapat 
diimplementasikan dalam pembelajaran secara nyata.  
2. Model Borg dan Gall 
Langkah pengembangan dengan model Borg & Gall adalah (1) penelitian dan 
pengumpulan informasi, (2) Perencanaan, (3) mengembangkan bentuk 
pendahuluan produk, (4) uji lapangan pendahuluan /persiapan, (5) revisi 
berdasarkan hasil uji lapangan pendahuluan, (6) uji lapangan utama, (7) revisi 
berdasarkan hasil uji lapangan utama, (8) uji lapangan operasional, (9) revisi 
berdasarkan uji lapangan operasional dan (10) penyebaran dan implementasi. 
Tujuan uji lapangan pendahuluan adalah untuk memperoleh evaluasi kualitatif 
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awal produk pendidikan baru. Tujuan uji lapangan dalam siklus R&D kursus mini 
adalah untuk menentukan apakah produk pendidikan yang dikembangkan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. Umumnya rancangan eksperimen digunakan untuk 
menjawab pertanyaan ini. Tujuan uji lapangan operasional adalah untuk 
menentukan apakah produk pendidikan siap secara penuh digunakan di sekolah 
tanpa kehadiran pengembang atau staf pengembang.  
3. Model Decide, Design, Develop, Evaluate (DDD-E) 
Salah satu model desain pembelajaran yang dapat digunakan mengembangkan 
multimedia pembelajaran adalah model DDD-E. Pengembangan multimedia 
dengan menggunakan model DDD-E terdiri dari : (1) Decide atau menetapkan 
tujuan dan materi program, (2) Design atau desain yyaitu membuat struktur 
program, (3) Develop atau mengambangkan adalah memproduksi elemen media 
dan membuat tampilan multimedia, (4) Evaluate atau mengevaluasi yaitu 
mengecek seluruh proses desain dan pengembangan. 
4. Model Bergman dan More 
Model Bergman & Moore (dalam Gustafson & Branch, 2002) secara khusus 
digunakan sebagai panduan dan manajemen produksi produk video dan 
multimedia interaktif. Walaupun model ini secara khusus sebagai rujukan dalam 
mengembangkan video dan multimedia interaktif , secara umum model ini juga 
dapat digunakan untuk suatu jenis atau lebih produk pembelajaran interaktif 
lainya seperti pembelajaran online.  
Model Bergman & Moore dalam aktivitas atau atau tahapan kegiatan terdiri 
atas enam langkah (1) analisis, (2) desain, (3) pengembangan, (4) produksi, (5) 
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penggabungan, (6) validasi. Dalam setiap aktivitas atau langkah ini didahului oleh 
input atau masukan, selanjutnya menghasilkan suatu output atau luaran, dan pada 
akhirnya luaran dievaluasi.  
 
5. Model Dick dan Carey 
Model Dick & Carey adalah yang paling banyak digunakan oleh desainer 
pembelajaran dan pelatihan. Ada 10 tahapan proses yang dilakukan mulai dari 
awal pengembangan sampai pada produk sebagai hasil pengembangan, yaitu : 
a. Menganalisis kebutuhan untuk mengidentifikasi tujuan (instructional goal). 
b. Menganalisis pembelajaran.  
c. Menganalisis pebelajar dan konteksnya. 
d. Menuliskan tujuan unjuk kerja. 
e. Mengembangan instrumen penilaian. 
f. Mengembangkan strategi pembelajaran.  
g. Mengembangkan dan memilih bahan pembelajaran. 
h. Merancang dan melaksanakan evaluasi formatif. 
i. Merevisi pembelajaran. 
j. Merancang dan melaksanakan evaluasi sumatif. 
6. Model Isman 
Landasan teori model Isman berasal dar teori behaviorisme, kognitifisme, dan 
pandangan konstruktivisme. Model Isman memiliki lima langkah sistematis yaitu 
input, proses, output, umpan balik dan belajar. Langkah pertama dalam model 
Isman adalah mengidentifikasi faktor input. Input atau masukan adalah dasar dari 
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kegiatan belajar dan pembelajaran. Tahap proses memiliki tiga langkah yaitu 
menguji prototype, merancang ulang pembelajaran dan kegiatan pembelajaran. 
Tahap output berisi dua langkah yaitu kegiatan penilaian dan revisi pembelajaran. 
Pada tahap umpan balik adalah kembali ke tahap atau ke langkah. Tahap belajar 
merupakan tahap terakhir dari model Isman. Tahap ini bisa dicapai apabila tahap-
tahap sebelumnya tidak mengalami kendala, sehingga tercipta modus full 
learning.  
j. Peran media dalam proses pembelajaran 
Menurut Hamalik dalam Azhar Arsyad (2011: 15), mengemukakan bahwa 
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkanmotivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh–pengaruh 
psikologis terhadap siswa. 
Media pembelajaran mempunyai peran penting dalam proses belajar 
mengajar. Menurut Mutaqin, dkk. (2005), dalam imam Mustoliq, dkk (2007:6) 
menyebutkan bahwa penggunaan media instruksional selama pembelajaran dapat 
memudahkan dan meningkatkan kualitas pembelajaran. Dampak praktis ketika 
media instruksional yang berkualitas tinggi digunakan sebagai bagian integral di 
kelas adalah (a) isi sebuah topik dapat diseleksi dengan lebih hati-hati dan 
diorganisasikan; (b) penyampaian materi dapat lebih terstandar; (c) pembelajaran 
lebih menarik; (d) belajar menjadi lebih interaktif ketika diterapkan teori belajar 
yang dapat diterima; (e) pembelajaran yang memerlukan waktu panjang dapat 
direduksi; (f) kualitas belajar dapat diperbaiki; (g) pembelajaran dapat diulang 
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ketika dan dimana diinginkan atau diperlukan; (h) sikap positif individu terhadap 
apa yang dipelajari dan proses belajarnya dapat ditingkatkan; dan (i) peran 
instruktur dapat ditingkatkan.  
Berdasarkan pengertian yang telah dikemukakan oleh para ahli, maka dapat 
disimpulkan mengenai peran media dalam pembelajaran yaitu: (1) 
membangkitkan minat dan motivasi siswa dalam kegiatan belajar, (2) media 
sebagai alat bantu mengajar, (3) media sebagai sumber belajar yang dapat 
digunakan secara mandiri oleh siswa. 
2. Kelayakan Penilaian Multimedia Pembelajaran Interaktif 
a. Pengukuran Penilaian Kelayakan 
Kriteria penilaian kualitas media pembelajaran digunakan sebagi acuan untuk 
memperbaiki kesalahan-kesalahan yang mungkin terjadi pada saat pembuatan 
media pembelajaran, sebelum media pembelajaran tersebut digunakan untuk 
umum. Tujuan dilakukannya penilaian kelayakan untuk menghasilkan dan 
menentukan produk dapat digunakan sesuai yang diharapkan dan digunakan 
sebagai acuan untuk mengidentifikasi masalah yang harus direvisi sebelum media 
pembelajaran dipublikasikan 
Menurut Thorn (1995) dalam Muhammad Munir (2014:184) memaparkan 
ada enam kriteria untuk menilai multimedia yaitu: (1) Kemudahan Navigasi, 
program dirancang sesederhana mungkin sehingga pembelajar tidak perlu belajar 
komputer lebih dahulu. Munir (2009: 74) juga mengemukakan tentang 
kemudahan penggunaan sebuah teknologi atau sebagai ukuran kepercayaan bahwa 
media dapat dipahami dan digunakan dengan mudah. (2) Kandungan Kognisi. 
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Kriteria ini untuk menilai isi program, apakah program telah memenuhi kebutuhan 
pembelajaran peserta didik yaitu adanya kandungan pengetahuan yang jelas dan 
dapat dimengerti pada tingkat atau level pendidikan. (3) pengetahuan dan 
presentasi informasi keduanya untuk menilai isi program apakah sudah memenuhi 
kebutuhan pembelajaran. Munir (2009: 219), menjelaskan bahwa media yang 
dikembangkan harus mempunyai kandungan pengetahuan yang jelas, isi yang ada 
di dalam media harus sesuai dengan keadaan yang ada. (4) Integrasi Media. 
Dalam sebuah media harus mengintegrasikan aspek dan keterampilan yang harus 
dipelajari. Media tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk bermain tetapi juga alat 
menstimulasi peserta didik membangun kognisi mereka secara teori dan praktik. 
(5) Artistik dan Estetika. Untuk menumbuhkan minat peserta didik, program harus 
mempunyai tampilan yang menarik. Ukuran menarik menjadi aspek penting 
dalam media karena penampilan fisik media mempengaruhi ketertarikan dan 
minat peserta didik untuk terlibat dalam menikmati dan mempelajari informasi 
pada media tersebut, (6) Fungsi Keseluruhan program yang dikembangkan harus 
memberikan pembelajaran yang diinginkan oleh pembelajar. Sehingga pada waktu 
seorang selesai menjalankan sebuah program dia akan merasa telah belajar 
sesuatu. Munir (2009: 220) juga menjelaskan bahwa media yang dikembangkan 
harus sesuai dengan apa yang diinginkan oleh pengguna. 
Sedangkan Menurut Walker & Hess dalam Azhar Arsyad (2006: 175-176) 
memberikan kriteria dalam mereview perangkat lunak media pembelajaran yang 
berdasarkan kepada kualitas. 








f. Kesesuaian dengan situasi siswa. 
2. Kualitas instruksional meliputi: 
a. Memberikan kesempatan belajar 
b. Memberikan bantuan untuk belajar 
c. Kualitas memotivasi 
d. Fleksibilitas instruksionalnya 
e. Hubungan dengan program pembelajaran lainya 
f. Kualitas social interaksi instruksionalnya 
g. Kualitas tes dan penilaianya 
h. Dapat memberi dampak bagi siswa 
i. Dapat membawa dampak bagi guru dan belajarnya.  
3. Kualitas teknis meliputi:  
a. Keterbacaan 
b. Mudah digunakan 
c. Kualitas tampilan/tayangan 
d. Kualitas penanganan jawaban 
e. Kualitas pengelolaan programnya 
f. Kualitas pendokumentasianya. 
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Sedangkan menurut Herman Dwi Surjono (2017: 78-83) kriteria yang 
digunakan untuk menilai kualitas multimedia pembelajaran interaktif meliputi tiga 
aspek yaitu: aspek isi, aspek instruksional, dan aspek tampilan. Berikut dibahas 
ketiga aspek kriteria kualitas multimedia pembelajaran interaktif tersebut: 
 
1. Aspek Isi 
Aspek isi atau materi berarti harus memenuhi standard kualitas yang 
menjadi pokok bahasan multimedia pembelajaran interaktif, sehingga siswa 
tidak bingung dalam mempelajari materi secara mandiri. Aspek materi ini 
perlu dievaluasi oleh ahli materi yang relevan. Beberapa contoh penjabaran 
aspek isi antara lain sebagai berikut. 
a. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 
b. Kejelasan penyampaian materi 
c. Kebenaran struktur materi 
d. Keakuratan isi materi 
e. Keterkaitan isi 
f. Keterkaitan evaluasi untuk membelajarkan diri 
g. Kebenaran ejaan, istilah, dan tanda baca 
h. Kebenaran kesesuaian tingkat kesulitan dengan pengguna 
i. Ketergantungan materi dengan budaya atau etnik 
2. Aspek Instruksional 
Aspek instrusional seharusnya dievaluasi oleh ahli pembelajaran atau 
instruksional, namun biasanya dalam praktek sering dijadikan satu untuk 
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evaluasi oleh ahli media. Aspek ini berkaitan dengan dengan peranan produk 
multimedia pembelajaran interaktif sebagai alat bantu pembelajaran agar 
siswa mudah mempelajari materi yang disampaikan. Beberapa contoh 
penjabaran aspek instruksional antara lain sebegai berikut: 
a. Ketepatan tema  
b. Metodologi (cara penyampaian). 
c. Interaktivitas 
d. Kapasitas kognitif. Materi yang disampaiakan dengan sederhana dan 
mudah dipahami.  
e. Strategi pembelajaran 
f. Kontrol pengguna  
g. Kualitas pertanyaan 
h. Kualitas umpan balik 
3. Aspek Tampilan 
Aspek ini berkaitan dengan tampilan dari produk multimedia pembelajran 
interaktif yaitu komponen antarmuka yang menghubungkan antara isi materi 
dengan pengguna. Oleh karena itu, yang harus mengevaluasi aspek ini adalah 
ahli media. Beberapa contoh penjabaran aspek tampilan antara lain sebagai 
berikut. 
a. Fungsi navigasi 
b. Konsistensi navigasi 
c. Kontrol navigasi 
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d. Kualitas teks, gambar, animasi, audio, dan video. Kualitas teks diantaranya 
adalah ukuran, jenis font, dan warna. Kualitas gambar, animasi, audio dan 
video diantaranya adalah resolusi, relevansi dengan materi.  
e. Kekontrasan latar belakang dengan objek depan 
f. Spasi  
g. Tata letak 
h. Tampilan meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Berdasarkan penilaian kelayakan yang telah dikemukakan oleh para ahli, 
maka dapat disimpulkan bahwa untuk mengetahui penilaian kelayakan tentang 
multimedia pembelajaran interaktif, dapat dilihat dari beberapa aspek yaitu 
kemudahan navigasi, kandungan kognisi, penyajian informasi, integrasi media, 
estetika, dan fungsi keseluruhan. Aspek tersebut kemudian dijabarkkan kedalam 
indikator-indikator yang berhubungan dengan aspek-aspekyang digunakan dalam 
kriteria penilaian yang digunakan.  
3. Animasi 3 Dimensi 
Menurut Munir (2013:328-331), animasi merupakan suatu pergerakan yang 
dibuat pada suatu gambar maupun teks. Dengan menggunakan animasi 
pergerakan objek atau teks akan lebih hidup. Animasi 3d adalah pengembangan 
dari animasi 2D. dengan animasi 3D, karakter yang diperlihatkan semakin hidup 
dan nyata, mendekati wujud manusia aslinya. Contoh film Sopo Jarwo, dan Upin 
Ipin. Software-software pendukung animasi 3D diantaranya adalah 3Ds Max , 
Blender, Alias Wafefront AMA, Lightwafe, dan Cinema 4D.  
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Pada dasarnya animasi 3D digunakan untuk membuat gambar bergerak dan 
efek animasi lainya. Penciptaan animasi 3D terdiri dari tiga tahap, yaitu 
Pemodelan,layout dan animasi, dan rendering. Tahap pemodelan adalah fase 
dimana 3D mesh, model atau bentuk objek dibuat. Pada tahap layout dan animasi 
objek 3D yang dikirim untuk gerakan. Ada berbagai teknik yang digunakan dalam 
proses animasi seperti invers kinematika, keyframing, dan menangkap gerak. 
Semua teknik ini digunakan secara bersamaan atau sesuai dengan situasi. 
Kemudian pada tahap rendering, 3D objek dikonversi dalam gambar di tahap ini. 
Ini adalah tahap yang paling penting dari keseluruhan proses. Penggunaan cahaya 
dan kamera sangat penting dalam proses ini. Bayangan suasana hati, refleksi, 
gelombang dan efek khusus diciptakan dengan bantuan software 3D.  
4. Adobe Flash 
Adobe flash merupakan software utama yang digunakan dalam 
pengembangan media pembelajaran. Menurut Andi & Madcoms (2004), adobe 
flash adalah sebuah program animasi yang telah banyak digunakan oleh para 
desainer untuk menghasilkan desain yang profesional. Adobe flash biasanya 
digunakan untuk membuat animasi web, yang akan ditampilkan dalam situs 
internet, pembuatan animasi-animasi film, animasi untuk iklan, dan lain-lain. 
Menurut Iwan Binanto (2010:231), adobe flash merupakan platform 
multimedia yang biasanya digunakan untuk membuat animasi, iklan dan beragam 
komponen halaman web, untuk mengintegrasikan video ke dalam halaman web, 
dan saat ini digunakan untuk mengembangkan aplikasi internet yang “kaya”.  
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Sedangkan menurut Dhani Yudhiantoro (2006:1), flash adalah program 
animasi berbasis vektor yang bisa menghasilkan file kecil sehingga mudah diakses 
tanpa membutuhkan waktu loading yang lama. Flash menghasilkan file dengan 
ekstensi .FLA. Setelah file tersebut siap untuk dimuat, selanjutnya file akan 
disimpan dalam format .SWF agar dapat dibuka tanpa menginstal perangkat lunak 
flash, tetapi cukup menggunakan Flash Player yang dipasang pada browser 
berbasis Windows.  
Menurut Andi & Madcoms (2004:1), Adobe Flash mempunyai beberapa 
keunggulan seperti berikut : 
a. Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah video atau objek yang lain. 
b. Dapat membuat perubahan transparansi warna dalam movie. 
c. Membuat perubahan animasi dari satu bentuk ke bentuk yang lain. 
d. Dapat membuat gerakan animasi  dengan mengikuti alur yang sudah 
ditetapkan. 
e. Dapat dikonversi dan dipublikasikan (publish) ke dalam beberapa tipe, 
diantaranya .swf, .html, .gif, .jpg, .png, .exe, .mov 
B. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian dengan judul “Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe 
Flash CS6 Pada Mata Pelajaran Animasi 3 Dimensi Untuk Kelas XI Kompetensi 
Keahlian Multimedia Di SMK Negeri 1 Wonosari” merujuk pada beberapa 
penelitian yang relevan yaitu diantaranya :  
1. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Fakhriyannur (2017) dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif  Teknik Animasi 2 Dimensi 
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Berbasis Adobe Flash Untuk Siswa Kelas XI Multimedia Di SMK 
Muhammadiyah 1 Yogyakarta” menunjukan bahwa Metode penelitian 
menggunakan metode Research and Development (R&D) serta model yang 
digunakan dalam proses pengembangan media pembelajaran interaktif teknik 
animasi 2 dimensi menggunakan model pengembangan Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC) dengan melalui 6 tahapan. Hasil penelitian 
yang telah dilakukan diketahui bahwa: (1) pengembangan media 
pembelajaran interaktif teknik animasi 2 dimensi melalui tahap konsep, 
perancangan, pengumpulan bahan materi, pembuatan, pengujian dan 
distribusi, (2) kelayakan media pembelajaran interaktif teknik animasi 2 
dimensi berdasarkan ahli media masuk dalam kategori sangat baik dengan 
ratarata skor keseluruhan aspek 4,41 dan persentase kualitas media 88,09%. 
Berdasarkan ahli materi masuk dalam kategori sangat baik dengan rata-rata 
skor keseluruhan aspek 4,21 dengan persentase kualitas media 84,5%. 
Berdasarkan uji coba siswa/responden, media pembelajaran ini masuk dalam 
kategori baik dengan rata-rata skor keseluruhan aspek 3,78 dengan persentase 
kualitas media 76,5%. Jadi berdasarkan ahli media, materi, dan responden 
maka media pembelajaran interaktif teknik animasi 2 dimensi ini layak 
digunakan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar siswa kelas XI 
Multimedia di SMK Muhammadiyah 1 Yogyakarta. 
2. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Marga Fajar Nugraha dengan judul “ 
pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan permainan 
edukatif akuntansi untuk mata pelajaran akuntansi keuangan kelas XI SMKN 
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2 Purworejo tahun ajaran 2015/2016” menunjukan bahwa metode penelitian 
menggunakan metode research and development (R&D) serta model 
pengembangan yang digunakan dalam proses pengembangan media 
pembelajaranya menggunakan model pengembanagan ADDIE yaitu analysis, 
design, development,  implementation, dan evaluation. Hasil penelitian ini 
adalah: (1) menghasilkan media pembelajaran menggunakan permainan 
edukatif akuntansi berbasis Adobe Flash, (2) tingkat kelayakan media 
pembelajaran dari ahli materi masuk dalam kategori sangat layak dengan rata-
rata skor keseluruhan aspek 4,75. Berdasarkan ahli media masuk dalam 
kategori sangat layak dengan rata-rata skor keseluruhan aspek 4,41. 
Berdasarkan uji coba terhadap guru, media pembelajaran ini masuk dalam 
kategori sangat layak dengan rata-rata skor keseluruhan aspek 4,70. Dan 
berdasarkan uji coba siswa, media pembelajaran ini masuk dalam kategori 
layak dengan rata-rata skor keseluruhan aspek 4,19.Jadi berdasarkan ahli 
media, ahli materi, dan responden maka media pembelajaran interaktif mata 
pelajaran akuntansi keuangan ini layak digunakan untuk mendukung kegiatan 
belajar mengajar siswa kelas XI Akuntansi di SMKN 2 Purworejo. 
3. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Nurul Anggraeni (2015) dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif 
Menggunakan Adobe Flash CS5 Untuk SMK Kelas XI Kompetensi Keahlian 
Administrasi  Perkantoran Pada Kompetensi  Dasar Menguraikan Sistem  
Informasi Manajemen” menunjukan bahwa Metode yang digunakan pada 
penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development) 
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dan model penelitian pengembangan versi ADDIE. Hasil penelitian dan 
pengembangan yaitu: (1) menghasilkan media pembelajaran  menguraikan 
sistem  informasi manajemen berbasis Adobe Flash(2)hasil penilaian ahli 
materi pada aspek pembelajaran mendapatkan skor 3,7 dengan kategori baik 
dan aspek isi mendapatkan skor 4 dengan kategori baik. Hasil penilaian ahli 
media pada aspek tampilan mendapat skor rata-rata 4,3 dengan kategori 
sangat baik dan aspek pemrograman mendapat skor rata-rata 4,5 dengan 
kategori sangat baik hasil uji coba pada peserta didik mendapatkan skor rata-
rata 4,6 dengan kategori sangat baik, dan (3) kelayakan media pembelajaran 
berdasarkan ahli materi adalah 3,8 dengan kategori baik, ahli media adalah 
4,4 dengan kategori sangat baik dan siswa dengan kategori 4,6 dengan 
kategori sangat baik. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis 
multimedia interaktif layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk 
kelas XI Administrasi Perkantoran.  
4. Penelitian yang dilakukan oleh Aulia Ahmad Nur Utomo (2015) dengan judul 
penelitian ”Pengembangan Media Pembelajaran IP Addressing Berbasis Web 
untuk Siswa Kelas XI Teknik Komputer dan Jaringan di SMK Negeri 1 
Sedayu”. Berdasarkan ahli media menunjukkan bahwa website telah sesuai 
dengan Web Standard Checklist, sehingga media telah memenuhi standar 
kualitas sebuah website. Penilaian ahli materi kategori sangat baik (86,25%), 
pengguna/siswa kategori sangat baik (81,32%). Relevansi dengan penelitian 
tersebut adalah metode penelitian dan pengujian kualitas media yang 
43 
 
digunakan. Perbedaannya adalah model pengembangan Waterfall dan produk 





C. Kerangka Berpikir 
Penelitian ini didasari oleh hasil dari observasi dan wawancara peneliti di 
SMK Negeri 1 Wonosari, ditemukan bahwa dalam pembelajaran pada program 
keahlian multimedia belum terdapat sebuah multimedia pembelajaran interaktif 
yang digunakan oleh pendidik untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada 
peserta didik khususnya pada mata pelajaran animasi 3 dimensi untuk kompetensi 
dasar pemodelan objek sederhana berbasis 3D hardsurface. Metode pembelajaran 
yang konvensional membuat siswa merasa cepat bosan dan tidak antusias dalam 
mengikuti pelajaran. Seringkali siswa merasa tidak dapat mengikuti pelajaran 
dengan baik ketika guru memberikan materi dengan metode ceramah. Banyak 
siswa yang tidak memperhatikan atau bersikap pasif dalam pelajaran sehingga 
dalam praktiknya guru harus menjelaskan berulang kali kepada siswa yang belum 
paham terhadap materinya.  
Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang muncul pada saat melakukan 
observasi tersebut maka salah satu solusi yang dapat digunakan untuk mengatasi 
masalah-masalah tersebut adalah dengan membuat sebuah multimedia 
pembelajaran interaktif. Penggunaan multimedia pembelajaran sangat membantu 
pendidik maupun peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar, terlebih untuk 
program keahlian multimedia dengan adanya sebuah multimedia pembelajaran 
interaktif yang dapat dijadikan sebagai contoh produk inovatif dari program 
keahlian multimedia yang kemudian dilihat dan dirasakan manfaatnya oleh 
peserta didik, sehingga lebih memahami implementasi materi pembelajaran yang 
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diperoleh di program keahlian multimedia. Oleh sebab itu, dalam penelitian ini 
akan dibuat sebuah media pembelajaran animasi 3 dimensi dengan menggunakan  
metode Research and Development (R & D) sebagai sumber belajar mandiri untuk 
siswa kelas XI Multimedia di SMK Negeri 1 Wonosari. Pemanfaatan multimedia 
pembelajaran ini nantinya diharapkan mampu meningkatkan keaktifan dan 
pemahaman siswa dalam mencapai tujuan belajar sehingga dapat digunakan 
sebagai sumber belajar secara mandiri baik di sekolah maupun di luar sekolah. 
Kerangka pikir dalam penelitian  ini dapat dilihat pada Gambar 2.  
 
Gambar 2 . Kerangka Pikir 
D. Pertanyaan Penelitian  
Berdasarkan latar belakang dan kajian teori yang telah disebutkan, maka 
pertanyaan penelitian yang diajukan dan diharapkan diperoleh jawabannya 
melalui penelitian ini adalah sebagai berikut:  
1. Bagaimana mengembangkan Multimedia Pembelajaran Interaktif pada Mata 
Pelajaran Animasi 3 Dimensi untuk siswa kelas XI Kompetensi Keahlian 
Multimedia di SMK Negeri 1 Wonosari?  
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2. Bagaimana kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif pada Mata 
Pelajaran Animasi 3 Dimensi untuk siswa kelas XI Kompetensi Keahlian 





A. Metode Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
penelitian pengembangan (Research & Development). Menurut Sugiyono (2014: 
297), metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 
tersebut. Model pengembangan media yang digunakan dalam penelitian ini 
menggunakan model pengambangan ADDIE (Analysis, Design, Develop, 
Implement, dan Evaluate). Model ADDIE mulai ada pada tahun 1990-an yang 
dikembangkan oleh Dick dan Carry. Model ADDIE digunakan untuk menjadi 
pedoman dalam pengembangan dalam membangun perangkat dan infrastruktur 
program pelatihan yang efektif. Model ini menggunakan 5 tahap yaitu tahap 
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Penelitian 
pengembangan ini merupakan penelitian dengan model prosedural, yang 
menunjukkan langkah-langkah dari proses pengembangan produk. Pengembangan 
produk dalam penelitian ini berbentuk media pembelajaran. Media yang 
dikembangkan akan dinilaikan kepada ahli media, ahli materi, dan siswa sebagai 
pengguna media pembelajaran. Sehingga diharapkan media pembelajaran ini 
dapat digunakan dalam proses pembelajaran animasi 3D. Model pengembangan 




Gambar 3.  Model Pengembangan ADDIE (I Made Tegeh, dkk 2014: 42) 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan multimedia pembelajaran 
animasi 3 dimensi untuk siswa Multimedia kelas XI di SMK Negeri 1 Wonosari 
(2) menguji kelayakan multimedia pembelajaran.  
B. Prosedur Penelitian 
Prosedur pengembangan multimedia pembelajaran interaktif memiliki 
beberapa tahap yaitu: 
1. Tahap I Analisis (analyze) 
Tahap analisis dilakukan oleh pengembang untuk mengumpulkan data-data 
yang dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran. Dalam tahap analisis 
ini peneliti menganalisis beberapa hal antara lain: 
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a. Observasi kegiatan pembelajaran dan analisis kompetensi yang dituntut 
kepada siswa kelas XI kompetensi keahlian Multimedia SMK N 1 Wonosari 
yang berkaitan dengan kompetensi apa saja yang harus dikuasai.  
b. Analisis siswa yang meliputi kebutuhan dan karakteristik siswa tentang 
kapasitas belajarnya, pengetahuan, keterampilan, sikap yang yang telah 
dimiliki peserta didik yang menjadi sasaran uji coba pengembangan produk. 
c. Melakukan analisis materi sesuai dengan tuntutan kompetensi yang berupa 
mata pelajaran animasi 3 dimensi pada kompetensi dasar pemodelan objek 
sederhana berbasis 3D hardsurface.  
2. Tahap II Perancangan (Design)  
Pada tahap perencanaan pengembangan media dirumuskan berdasarkan data 
yang didapatkan dari tahap analisis. Ada beberapa hal yang dilakukan oleh 
peneliti yakni: 
a. Multimedia pembelajaran dirancang untuk siswa kelas XI Multimedia SMK 
Negeri 1 Wonosari. 
b. Tujuan yang diharapkan untuk dipelajari dalam pembuatan multimedia 
pembelajaran interaktif ini adalah pada mata pelajaran animasi 3 dimensi 
pada pokok bahasan pemodelan objek sederhana berbasis 3D hardsurface. 
c. Membuat desain tampilan multimedia pembelajaran interaktif, membuat 
flowchart, yaitu diagram alur pengembangan yang memberikan gambaran 
akhir dari suatu tampilan yang dituangkan ke dalam naskah media, dan 
membuat storyboard yang dilakukan dengan flowchart sebagai acuanya. 
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d. Penyusunan materi untuk dimasukkan kedalam multimedia pembelajaran 
interaktif dengan pokok bahasan pemodelan objek sederhana berbasis 3D 
hardsurface. 
e. Penyusunan instrumen angket penilaian media pembelajaran untuk diujikan 
kepada ahli materi, ahli media, dan responden.  
3. Tahap Pengembangan (Development) 
Setelah tahap perencanaan maka peneliti melakukan tahap selanjutnya yaitu 
tahap pengembangan. Dalam tahap pengembangan terdapat 3 kegiatan sebagai 
berikut: 
a. Pembuatan produk 
Berdasarkan desain produk yang sudah dirancang, kemudian dilakukan 
pembuatan produk dengan menggunakan Adobe Flash CS6. Seluruh komponen 
yang telah disiapkan pada tahap desain dirangkai menjadi satu kesatuan media 
yang utuh sesuai dengan desain yang dirancang.  
b. Validasi 
Pada tahap ini media divalidasi sekaligus diuji kelayakannya oleh dua ahli 
media yaitu satu dosen dari Pendidikan Teknik Elektronika dan satu guru dari 
SMK N 1 Wonosari, serta dua ahli materi dari guru mata pelajaran animasi 3D di 
SMK Negeri 1 Wonosari. Instrumen yang digunakan adalah angket dengan skala 
Likert. Hasilnya berupa saran, komentar, dan masukan yang dapat digunakan 
sebagai dasar untuk melakukan revisi. Setelah proses validasi, produk direvisi 
berdasarkan komentar dan saran dari ahli materi dan ahli media agar sesuai 
dengan kebutuhan peserta didik. 
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4. Tahap Implementasi (Implement) 
Setelah validasi dilakukan, maka tahap yang selanjutnya adalah tahap 
implementasi. Dimana kegiatan yang dilakukan adalah menilai produk yang 
dikembangkan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Disini produk di uji coba 
dengan melibatkan siswa SMK Negeri 1 Wonosari kelas XI Kompetensi Keahlian 
Multimedia. Pada tahap ini dibagikan angket dengan skala Likert untuk 
mengetahui respon siswa mengenai kelayakan media. Selanjutnya melakukan 
analisis data yang diperoleh dari siswa untuk mengetahui respon atau pendapat 
siswa mengenai media yang telah dibuat.  
5. Tahap Evaluasi (Evaluate) 
Tahap evaluasi dilakukan apabila masih terdapat revisi atau perubahan dari 
media pembelajaran berupa multimedia pembelajaran interaktif animasi 3 dimensi 
khususnya pada pokok bahasan pemodelan objek sederhana berbasis 3D 
hardsurface sebagai sumber belajar siswa. 
C. Subjek penelitian 
Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah ahli materi dan ahli media yang 
merupakan dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY yang memiliki 
keahlian di bidang media pendidikan dan guru yang memiliki kompetensi di 
bidang animasi 3D serta siswa kelas XI jurusan Multimedia di SMK Negeri 1 
Wonosari. 
D. Metode Dan Alat Pengumpulan Data 
1. Metode Pengumpulan Data 
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Metode pengumpulan data merupakan cara-cara yang digunakan oleh peneliti 
untuk mengumpulkan data Suharsimi Arikunto (2000:134). Untuk memperoleh 
suatu data yang valid, maka dalam pengambilan data digunakan teknik 
pengambilan data. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan 
observasi, wawancara, angket dan dokumentasi. Metode pengumpulan data 
dengan observasi dilakukan dengan cara mengamati objek yang diteliti secara 
langsung untuk menganalisis proses kegiatan pembelajaran siswa dan sumber 
belajar yang digunakan untuk menguji multimedia pembelajaran interaktif pada 
mata pelajaran animasi 3 dimensi. Metode wawancara dilakukan terhadap siswa 
dan guru SMK Negeri 1 Wonosari jurusan multimedia untuk menemukan 
permasalahan yang harus diteliti. Angket digunakan saat pengumpulan data yang 
diberikan kepada ahli media pembelajaran, ahli materi, guru pengampu dan uji 
coba produk. Sedangkan teknik pengumpulan data dokumentasi digunakan pada 
saat uji coba pemakaian media pembelajaran yang dilakukan oleh siswa.  
2. Alat Pengumpulan Data 
Pada penelitian ini alat pengumpulan data yang digunakan untuk mendapatkan 
data mengenai respon ahli media, ahli materi, dan siswa terhadap penggunaan 
multimedia dan siswa terhadap penggunaan multimedia interaktif menggunakan 
angket atau kuesioner. Sukandarrumidi (2006: 78) menyatakan bahwa angket atau 
kuesioner adalah teknik pengumpulan data dengan cara mengirimkan suatu daftar 
pertanyaan kepada responden untuk diisi. Angket yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah angket langsung dengan jawaban skala (rating scale). 
53 
 
Dengan skala rating scale data mentah yang diperoleh berupa angka kemudian 
ditafsirkan dalam pengertian kualitatif.  
E. Instrumen Penelitian  
Penelitian multimedia pembelajaran interaktif animasi 3 dimensi ini 
menggunakan instrumen penelitian yang diberikan kepada dua ahli media, dua 
ahli materi, dan responden untuk menguji kelayakan produk multimedia 
pembelajaran. .Instrumen yang dibuat menggunakan skala Likert 4 skala. Berikut 
kisi-kisi instrumen penelitian yang dikembangkan dengan mengacu pada kriteria 
penilaian kelayakan media pembelajaran interaktif menurut Thorn : 
a) Instrumen untuk ahli media 
Angket ahli media ini digunakan untuk mengetahui kualitas media 
berdasarkan aspek (1) kemudahan navigasi, (2) integrasi media, (3) artistic dan 
estetika, dan (4) fungsi keseluruhan. Kisi-kisi instrumen tersebut yang akan 
digunakan dalam uji kelayakan oleh ahli media yang diambil dari 4 aspek 
kelayakan menurut Thorn. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media ditunjukkan pada 
Tabel 1.  
Tabel 1. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media 






Struktur navigasi 2 1, 2 
Kemudahan penggunaan 2 3, 4 
Pengelolaan 2 5, 6 
Sistem pengoperasian  2 7, 8 
2 Integrasi Program mengintegrasikan aspek 2 9, 10 
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Media  afektif, kognitif, dan psikomotor 
3 Artistik dan 
Estetika 
Tampilan (Audio, visual, animasi, 
teks, grafis) 
2 11, 12 
Tampilan meningkatkan motivasi 
dan kenyamanan 
2 13, 14 
Tampilan relevan dengan isi 2 15, 16,17 
4 Fungsi 
Keseluruhan  
Program dikembangkan sesuai 
dengan kemampuan pengguna 
(peserta didik) 
2 18, 19 
Program menyajikan 
pembelajaran yang diinginkan 
oleh pengguna (peserta didik) 
2 20,21,22 
Jumlah indikator penilaian 22 
 
b) Instrumen untuk ahli materi 
Angket dibuat untuk mengetahui kualitas materi pembelajaran dari 2 aspek 
yaitu kandungan kognisi dan penyajian informasi. Kisi-kisi instrumen tersebut 
yang akan digunakan dalam uji kelayakan oleh ahli materi yang diambil dari 
aspek kelayakan menurut Thorn. Kisi-kisi instrumen untu ahli media ditunjukkan 
pada Tabel 2.  
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 






Membelajarkan diri sendiri (self 
instructional) 
4 1, 2, 3, 4 
Dikemas dalam media secara utuh 2 5, 6 
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Materi mudah dipahami 2 7, 8 
2 Penyajian 
Informasi 
Kejelasan penyampaian informasi  2 9, 10 
Memenuhi kebutuhan pengguna 
(peserta didik) 
2 11, 12 
Penyajian materi sistematis 2 13, 14 
Mempermudah guru dalam 
menyampaikan materi 
2 15, 16 
Keterkaitan isi 2 17, 18 
Kebenaran dan ketepatan isi 2 19, 20 
Jumlah indikator penilaian 20 
 
c) Instrumen untuk responden 
Angket responden ditujukan kepada pengguna multimedia pembelajaran yaitu 
siswa kelas XI Multimedia di SMK Negeri 1 Wonosari. Kisi-kisi instrumen 
tersebut yang akan digunakan dalam uji kelayakan untuk responden yang diambil 
dari aspek kelayakan menurut Thorn. Kisi-kisi instrumen untuk responden 
ditunjukkan pada Tabel 3. 
Tabel 3. Kisi-kisi instrumen untuk responden 






Materi mudah dipahami 2 1, 2 





2 5, 6 
Memenuhi kebutuhan 2 7, 8 
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pengguna (peserta didik) 
Penyajian materi 
sistematis 
2 9, 10 
3 Kemudahan 
Navigasi 
Struktur navigasi 2 11, 12 
Kemudahan penggunaan 2 13, 14 
4 Artistik dan 
Estetika 
Kesesuaian tampilan 
(audio, video, animasi, 
teks, grafis) 






2 17, 18 
Program menyajikan 
pembelajaran yang 
diinginkan oleh pengguna 
(peserta didik) 
2 19, 20 
Jumlah indikator penilaian  20 
 
F. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data menggunakan deskriptif kualitatif yaitu memaparkan 
produk media pembelajaran hasil rancangan setelah diimplementasikan dalam 
produk jadi dan menguji tingkat kelayakan produk. Data kualitatif yang diperoleh 
selanjutnya akan diubah menjadi kuantitatif dengan menggunakan skala Likert. 
Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang 
atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Kemudian responden diminta 
memberikan pilihan jawaban atau respon dalam skala ukur yang telah disediakan 
(Sukardi, 2013: 146). 
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Pada penelitian ini peneliti mengambil data dengan angket dan menggunakan 
skala Likert positif, dengan 4 tingkatan dikarenakan agar mengurangi 
kemungkinan responden menjawab pilihan jawaban pada kategori tengah jika 
diberikan skala Likert dengan tingkatan ganjil ini berlaku untuk semua penilaian 
dari ahli dan responden (siswa).   
Data diambil melalui sebuah angket dengan menggunakan skala Likert 
empat pilihan jawaban yang akan dikonversikan menjadi nilai dengan beberapa 
skala nilai yang sudah dibuat peneliti dijelaskan pada Tabel 4. 
Tabel 4. Interpretasi Skor 4 skala Likert menurut Sugiyono (2015) 
Kategori Keterangan Skor 
SB Sangat Baik 4 
B Baik 3 
KB Kurang Baik 2 
SB Sangat Kurang Baik 1 
 
Proses selanjutnya adalah memaparkan mengenai kelayakan produk. 
Setelah data tersebut diperoleh maka selanjutnya yang dilakukan untuk melihat 
bobot masing-masing tanggapan dan menghitung skor reratanya yaitu dengan 
menggunakan rumus yang dapat diperjelas dengan persamaan 3 
x =   ........................................................................(3) 
Keterangan: 
x  = skor rata-rata 
Σx  = skor total masing-masing 
n = jumlah penilai 
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Rumus perhitungan persentase skor ditulis dengan rumus berikut : 
Presentasi Kelayakan (%) =  x 100 
Setelah nilai persentase rerata didapat, maka dilanjutkan dengan 
penunjukan predikat kualitas dari produk yang dibuat berdasarkan skala 
pengukuran Rating Scale. Persentase termasuk kriteria kuantitatif, pembagian 
skala hanya dengan memperhatikan rentangan bilangan sesuai dengan ukuran 
yang telah ditetapkan. Kondisi maksimal yang diharapkan diperhitungkan 100%. 
Maka, jika peneliti menggunakan empat kategori sesuai skala Likert di atas, maka 
antara nilai 0% sampai dengan 100% dibagi rata sehingga menghasilkan kategori 
kelayakan. Kategori kelayakan dapat dilihat pada Tabel 5. 
Tabel 5. Kategori Kelayakan berdasarkan Rating Scale 
No Kategori Persentase 
1 Sangat Baik 75% - 100% 
2 Baik 50% - 75% 
3 Kurang Baik 25% - 50% 
4 Sangat Kurang Baik 0% - 25% 
Kriteria penilaian di atas akan dijadikan acuan terhadap hasil penilaian 
yang digunakan untuk menentukan kriteria layak tidaknya produk yang 
dikembangkan. Produk pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
kompetensi dasar pemodelan objek sederhana berbasis 3D hardsurface di SMK 
Negeri 1 Wonosari dikatakan sudah layak sebagai media pembelajaran interaktif 





HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian Media Pembelajaran 
Penelitian dan Pengembangan yang telah dilakukan menghasilkan sebuah 
produk berupa “Multimedia Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran Animasi 3 
Dimensi Untuk Kelas XI Kompetensi Keahlian Multimedia di SMK N 1 
Wonosari” berbasis multimedia interaktif menggunakan software Adobe Flash 
Professional CS6. Prosedur penelitian pengembangan (research and development) 
merupakan adaptasi dari langkah-langkah penelitian dan pengembangan ADDIE 
yang dikembangkan oleh Dick and Carry dalam merancang sistem pembelajaran 
(Endang Mulyatiningsih, 2012: 200) yaitu: Analysis, Design, Development, 
Implementation, and Evaluations. Langkah penelitian tersebut digambarkan 
sebagai berikut: 
1. Tahap Analisis (Analyze) 
Tahap pertama dalam penelitian pengembangan ini adalah analisis kebutuhan 
dengan melakukan observasi di SMK Negeri 1 Wonosari. Informasi diperoleh dari 
hasil observasi setelah melaksanakan PPL tahun 2017, saat pelaksanaan 
pembelajaran animasi 3 dimensi di kelas XII Multimedia di SMK Negeri 1 
Wonosari. Kegiatan tahap analisis memiliki poin penting antara lain mengamati 
proses kegiatan belajar dan melakukan analisis kompetensi yang dituntut kepada 
siswa, menganalisis karakteristik siswa, dan menganalisis materi. Hasil analisis 
akan digunakan sebagai acuan pengembangan produk media pembelajaran 
berbasis multimedia interaktif. 
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Hasil yang diperoleh saat observasi antara lain adalah: 
a. Materi yang diajarkan adalah materi untuk standar kompetensi pemodelan 
objek sederhana berbasis 3D hardsurface 
b. Metode yang digunakan guru dalam proses pembelajaran adalah berupa 
penjelasan secara lisan dengan menggunakan media powerpoint.   
c. Siswa diberikan tugas untuk membuat objek berdasarkan inisiatif siswa 
sendiri dengan berdasarkan pada penjelasan guru. 
d. Siswa kesulitan memahami materi, dan pada saat pengerjaan tugas, siswa 
hanya mempraktikkan apa yang dijelaskan oleh guru karena kepasifan siswa 
pula, siswa tidak dapat mengembangkan materi yang telah disampaikan ke 
dalam praktiknya. 
2. Tahap Perancangan (Design) 
Tahap desain merupakan tahap untuk merancang multimedia pembelajaran 
interaktif.  Proses yang dilakukan pada tahapan ini adalah pembuatan desain 
tampilan, pembuatan flowchart, dan pembuatan storyboard. Pada tahapan desain 
ini masih bersifat konseptual dan akan mendasari proses pengembangan tahap 
berikutnya.  
a. Desain Tampilan 
Desain tampilan merupakan rancangan hubungan antara beberapa konten 
yang ada dalam media pembelajaran interaktif. Desain tampilan dibuat untuk 
memudahkan dalam pembuatan struktur navigasi dalam media pembelajaran 
interaktif. Desain tampilan multimedia pembelajaran interaktif 




Gambar 4. Desain Tampilan 
b. Flowchart 
Flowchart (diagram alir) digunakan untuk membantu perancangan media 
pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Flowchart bermanfaat menunjukkan 
alur program yang akan dibuat setiap bagian memiliki hubungan tertentu. Hasil 
tahap desain berupa flowchart dapat dilihat pada Lampiran 16. 
c. Storyboard 
Pembuatan storyboard dilakukan setelah pembuatan flowchart, karena 
flowchart digunakan sebagai acuan pembuatan storyboard. Disini storyboard 
digunakan untuk sebuah sketsa yang menggunakan kata-kata, untuk lebih jelasnya 
storyboard bisa dilihat pada Lampiran 17. 
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d. Penyusunan Instrumen 
Instrumen yang digunakan berupa angket yang terdiri dari angket untuk ahli 
materi, ahli media, dan angket untuk siswa atau responden. Penyusunan instrumen 
bertujuan untuk mempermudah penilaian uji kelayakan multimedia pembelajaran 
interaktif. 
e. Penyusunan Materi 
Materi disusun dengan mengacu pada hasil yang didapat pada saat tahap 
analisis yaitu pada pokok bahasan pemodelan objek sederhana berbasis 3D 
hardsurface. Menurut silabus, ada 3 pokok bahasan yang akan dibahas pada 
multimedia pembelajaran ini yaitu Primitive Modeling, Sculpting, dan Nurbs 
modeling.  
3. Tahap Pengembangan (Development) 
Tahap ini adalah tahapan pembuatan media pembelajaran sesuai dengan yang 
telah direncanakan sebelumnya pada storyboard. Tetapi tidak menutup 
kemungkinan jika ada pengembangan yang dilakukan pada media pembelajaran 
agar menjadi lebih efektif dan efisien dari yang telah direncanakan. Pembuatan 
media pembelajaran menggunakan bantuan perangkat lunak  Adobe Flash 
Professional CS6.  Pada tahapan ini juga dilakukan validasi oleh ahli media dan 
juga ahli materi guna mendapatkan saran dan perbaikan untuk media 
pembelajaran sebelum diujikan kepada siswa di SMK Negeri 1 Wonosari. Setelah 
didapatkan hasil dari tahap validasi maka media pembelajaran akan masuk pada 
tahap revisi I, yaitu perbaikan pada media pembelajaran berdasarkan saran dan 




a. Pembuatan Produk 
1) Halaman Pembuka 
Halaman pembuka merupakan halaman selamat datang dengan menampilkan 
loading saat memasuki multimedia pembelajaran, logo Universitas Negeri 
Yogyakarta serta judul dari media pembelajaran interaktif animasi 3 dimensi. 
Kemudian secara otomatis setelah halaman pembuka selesai maka akan langsung 
masuk ke halaman utama multimedia pembelajaran ini. Hasilnya dapat dilihat 
pada Gambar 5. 
 
Gambar 5. Tampilan Halaman Pembuka 
2) Halaman Utama 
Halaman utama merupakan halaman yang menampilkan menu-menu utama 
dalam multimedia pembelajaran interaktif, diantaranya petunjuk, profil, KI/KD,  
materi dan evaluasi. Pada halaman utama juga terdapat tombol on/off sound yang 
jika ditekan akan memutarkan/menghentikan  lagu pengiring yang ada dalam 




Gambar 6. Halaman Utama 
 
3) Halaman Petunjuk 
Halaman petunjuk berisi tentang fungsi-fungsi dari semua tombol navigasi 
yang ada di media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Sehingga 
memudahkan peserta didik untuk mengatur atau memilih menu pada media 
pembelajaran, serta peserta didik bisa menggunakan media pembelajaran secara 
mandiri. Hasilnya dapat dilihat pada Gambar 7. 
 




4) Halaman Profil 
Halaman profil merupakan halaman yang berisikan tentang informasi lengkap 
dan data diri penyusun serta pembimbing multimedia pembelajaran interaktif. 
Hasilnya dapat dilihat pada Gambar 8. 
 
Gambar 8. Halaman Profil 
5) Halaman KI dan KD 
Halaman kompetensi inti dan standar kompetensi (KI/KD) merupakan 
halaman yang menyajikan kompetensi Inti, materi pokok serta tujuan 
pembelajaran mata pelajaran animasi 3 dimensi. Hasilnya dapat dilihat pada 
Gambar 9 dan Gambar 10. 
 




Gambar 10. Halaman Kompetensi Dasar 
 
6) Halaman Materi 
Halaman materi menampilkan materi kompetensi dasar Modeling objek 
sederhana berbasis 3D hardsurface dan pemberian material pada objek sederhana 
3D. Ketika tombol materi di pilih, maka akan ada 2 tombol pilihan materi (sub 
materi) yang bisa dipilih, yaitu tombol untuk materi kompetensi dasar modeling 
objek sederhana 3D hardsurface dan tombol untuk menuju ke video tutorial. 
Video tutorial ini merupakan penerapan dari materi-materi yang sudah dibahas 
pada pokok bahasan pemodelan objek sederhana berbasis 3D hardsurface. 




Gambar 11. Halaman Sub-Materi 
 
 
Gambar 12. Halaman Isi Materi 
 
 
Gambar 13. Halaman Materi Video Tutorial 
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7) Halaman Evaluasi  
Halaman evaluasi merupakan halaman yang menyajikan evaluasi materi dari 
materi materi yang telah ada dalam media pembelajaran interaktif. Evaluasi terdiri 
dari 20 soal pilihan ganda dengan 5 pilihan jawaban pada setiap soalnya. Evaluasi 
pada multimedia pembelajaran ini memiliki batas waktu. Untuk pengerjaannya, 
siswa dapat memilih soal mana yang mau dikerjakan terlebih dahulu. Jadi siswa 
dapat mengerjakan soal yang menurut siswa mudah terlebih dahulu, dengan cara 
memilih tombol outline di pojok kiri bawah. Setelah selesai menjawab, siswa 
harus menekan tombol submit. Jika jawaban benar maka akan keluar pop up 
“correct” tetapi jika jawaban salah maka akan muncul pop up “incorrect”setelah 
selesai mengerjakan semua soal, maka akan muncul hasil/ nilai siswa tersebut. 
Jika nilai dibawah passing score maka akan muncul peringatan bahwa siswa 
tersebut gagal mencapai nilai KKM, sedangkan jika siswa berhasil mencapai 
KKM/passing score maka akan ada keterangan bahwa siswa tersebut sudah 
berhasil dan mencapai KKM. Evaluasi ini bisa dicetak dengan menekan tombol 




Gambar 14. Halaman Evaluasi 
b. Validasi 
Validasi multimedia pembelajaran interaktif yang dilakukan oleh ahli 
dilakukan untuk mendapatkan penilaian mengenai kelayakan dan juga untuk 
mendapatkan saran agar media pembelajaran interaktif menjadi lebih baik. Ada 
dua macam validasi, yang pertama adalah uji validitas konstruk yang dilakukan 
oleh dosen ahli media dari Jurusan Pendidikan Teknik Informatika Universitas 
Negeri Yogyakarta dan Guru dari jurusan Multimedia di SMK Negeri 1 
Wonosari. Sedangkan untuk validasi isi atau ahli materi dilakukan oleh dua orang 
guru dari jurusan Multimedia di SMK Negeri 1 Wonosari. Hasil validasi terdapat 
penilaian, catatan serta saran dari para ahli yang selanjutnya dilakukan revisi 
untuk memperbaiki produk yang dikembangkan Berikut data hasil validasi yang 
diperoleh dari ahli materi dan ahli media:  
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1. Hasil Uji Validitas Isi (Content Validity) 
Hasil uji validasi berupa tanggapan para ahli materi terhadap materi 
pembelajaran sesuai dengan angket. Penilaian ditinjau dari dua aspek meliputi 
kandungan kognisi dan penyajian informasi. Data penilaian para ahli dapat dilihat 
pada Tabel 6 dan Tabel 7.  

















1 4 4 3 3.5 
2 4 3 4 3.5 
3 4 3 4 3.5 
4 4 4 4 4 
5 4 3 3 3 
6 4 3 3 3 
7 4 4 4 4 
8 4 4 3 3.5 




9 4 4 4 4 
10 4 4 3 3.5 
11 4 3 4 3.5 
12 4 4 3 3.5 
13 4 4 3 3.5 
14 4 3 3 3 
15 4 4 3 3.5 
16 4 4 4 4 
17 4 4 4 4 
18 4 4 4 4 
19 4 3 3 3 
20 4 3 3 3 
Jumlah 48 44 41 42.5 
 
Setelah memperoleh data dari para ahli, selanjutnya data di hitung guna 
mencari nilai persentase kelayakan media pembelajaran dilihat dari uji validitas 
isi.  




a) Rumus Rerata Skor 
Perhitungan rerata skor  
x =  =  = 3.5 
b) Persentase 
Untuk mendapatkan nilai kelayakan dapat dihitung menggunakan rumus; 
Kelayakan (%) =  x 100 % =  x 100% = 87.50% 
Tabel 7.  Persentase hasil uji validitas isi oleh ahli materi 










1 Kandungan Kognisi 3.5 28 32 87.50 
2 Penyajian Informasi 3.67 44 48 91.67 
Persentase Rerata Ahli 1 89.6 










1 Kandungan Kognisi 3.5 28 32 87.50 
2 Penyajian Informasi 3.4 41 48 85.41 
Persentase Rerata Ahli 2 86.45 
Rata-rata total kedua ahli 88.025 
Berdasarkan data hasil validasi ahli materi pada Tabel 7, dihasilkan persentase 
kelayakan materi pada aspek kandungan kognisi pada ahli materi 1 sebesar 
87.50% (sangat layak) dan ahli materi 2 sebesar 87.50% (sangat layak)  maka 
rata-rata persentasenya adalah 87.50% (sangat layak), dan persentase kelayakan 
materi pada aspek penyajian informasi pada ahli media 1 sebesar 91.67% (sangat 
layak) dan ahli media 2 sebesar 85.41% (sangat layak)  maka rata-rata 
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persentasenya adalah 88.54%. Untuk rata-rata total seluruh aspek dari kedua ahli 
sebesar 88.025%. Keseluruhan aspek yang diujikan menyatakan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif animasi 3 dimensi dikategorikan sangat layak 
untuk digunakan dengan sedikit perbaikan dari ahli. Diagram persentase dapat 
dilihat pada Gambar 15 dan Gambar 16.  
 




Gambar 16. Grafik Rerata Penilaian Ahli Materi 
2. Hasil Uji Validitas Konstruk (Construct Validity) 
Hasil uji validitas konstruk berupa tanggapan para ahli media terhadap 
multimedia pembelajaran sesuai dengan angket. Penilaian ditinjau dari empat 
aspek meliputi kemudahan navigasi, integrasi media, artistik dan estetika, serta 
fungsi keseluruhan. Data penilaian para ahli dapat dilihat pada Tabel 8 

















1 4 4 3 3.5 
2 4 3 4 3.5 
3 4 4 4 4 
4 4 4 4 4 
5 4 4 3 3.5 
6 4 4 4 4 
7 4 3 3 3 
8 4 4 3 3.5 




9 4 4 3 3.5 
10 4 3 3 3 
Jumlah 8 7 6 6.5 
3 Artistik dan 11 4 4 4 4 
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Estetika 12 4 3 3 3 
13 4 3 4 3.5 
14 4 4 3 3.5 
15 4 4 3 3.5 
16 4 4 3 3.5 
17 4 3 3 3 




18 4 4 4 4 
19 4 4 4 4 
20 4 3 3 3 
21 4 4 4 4 
22 4 4 3 3.5 
Jumlah 20 19 18 18.5 
 
Setelah memperoleh data dari para ahli, selanjutnya data di hitung guna 
mencari nilai persentase kelayakan media pembelajaran dilihat dari uji validitas 
konstruk. Hasil perhitungan dapat dilihat pada Tabel 9. 
Tabel 9. Persentase hasil uji validitas konstruk oleh ahli media 










1 Kemudahan Navigasi 3.75 30 32 93.75 
2 Integrasi Media 3.5 7 8 87.5 
3 Artistik dan Estetika 3.58 25 28 89.29 
4 Fungsi Keseluruhan 3.8 19 20 95 
Persentase Rerata Ahli 1 91.39 










1 Kemudahan Navigasi 3.5 28 32 87.5 
2 Integrasi Media 3.00 6 8 75 
3 Artistik dan Estetika 3.29 23 28 82.14 
4 Fungsi Keseluruhan 3.6 18 20 90 
Persentase Rerata Ahli 2 83.66 




Berdasarkan data hasil validasi ahli media pada Tabel 9, dihasilkan persentase 
kelayakan media pada aspek Kemudahan Navigasi pada ahli media 1 sebesar 
93.75% dan ahli media 2 sebesar 87.5% maka rata-rata persentasenya adalah 
90.625% (sangat layak), Integrasi Media pada ahli 1 sebesar 87.5% dan ahli media 
2 sebesar 75% maka rata-rata persentasenya 81.25% (sangat layak), Artistik dan 
Estetika ahli media 1 sebesar 89.29% dan ahli media 2 sebesar 82.14% maka rata-
rata persentasenya 85.715% (sangat layak), dan Fungsi keseluruhan ahli media 1 
sebesar 95% dan ahli media 2 sebesar 90% maka rata-rata persentasenya 92.5% 
(sangat layak). Untuk total rata-rata seluruh aspek kedua ahli sebesar 87.525% 
(sangat layak) Keseluruhan aspek yang diujikan menyatakan bahwa multimedia 
pembelajaran interaktif animasi 3 dimensi dikategorikan sangat layak untuk 
digunakan dengan sedikit perbaikan dari ahli. Diagram persentase dapat dilihat 
pada Gambar 17 dan Gambar 18 
 





Gambar 18. Grafik Rerata Penilaian Ahli Media 
 
4. Tahap Implementasi (Implementation) 
Tahap implementasi dilakukan dengan jumlah 31 siswa pada tanggal 13 
Agustus 2018 di kelas XI Multimedia SMK Negeri 1 Wonosari  yang 
beralamatkan di Jl.Veteran, Wonosari, Gunungkidul. Sebelum produk digunakan 
oleh siswa, peneliti menginstal produk pada perangkat komputer di Laboratorium. 
Multimedia pembelajaran interaktif digunakan peneliti menggunakan laptop dan 
LCD, setelah itu peneliti mendemonstrasikan produk dan siswa ikut menjalankan 
juga. Setelah akhir demonstrasi produk, siswa diberikan angket dengan 20 
indikator meliputi 5 aspek meliputi kandungan kognisi, penyajian informasi, 
kemudahan navigasi, artistik dan estetika, dan fungsi keseluruhan. Hasil uji 
kelayakan dapat dilihat pada lampiran 18 untuk lebih detailnya. Data penilaian 














1 Kandungan Kognisi 4 512 435 84,96 




4 512 447 87,30 
4 Artistik dan Estetika 2 256 225 87,89 
5 Fungsi Keseluruhan 4 512 448 87,50 
Total 20 2560 2222 86,90 
 
Berdasarkan hasil pengujian maka dapat diperoleh hasil aspek kandungan 
kognisi memperoleh hasil sebesar 84,96% masuk dalam kategori sangat layak, 
penyajian informasi memperoleh hasil sebesar 86,85% masuk dalam kategori 
sangat layak, kemudahan navigasi memperoleh hasil sebesar 87,30% masuk 
dalam kategori sangat layak, artistik dan estetika memperoleh hasil sebesar 
87,89% masuk dalam kategori sangat layak dan fungsi keseluruhan memperoleh 
hasil sebesar 87,50% masuk dalam kategori sangat layak. Gambar 19 
menunjukkan diagram batang persentase setiap aspek. 
 
Gambar 19. Grafik Hasil Uji Coba 
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Sedangkan persentase kelayakan total dari multimedia pembelajaran interaktif 
ini memperoleh skor 86,90% masuk dalam kategori sangat layak. Hal ini berarti 
multimedia pembelajaran interaktif sangat layak digunakan di jurusan multimedia 
pada mata pelajaran animasi 3 dimensi di SMK Negeri 1 Wonosari. 
5. Evaluasi 
Tahap evaluasi dilakukan apabila ada saran atau revisi terkait dengan media 
pembelajaran berupa multimedia pembelajaran interaktif animasi 3 dimensi pada 
pokok bahasan pemodelan objek sederhana berbasis 3D hardsurface. 
B. Pembahasan Hasil Penelitian 
Pembahasan hasil penelitian ditujukan untuk menjawab tujuan penelitian 
sesuai dengan hasil data yang telah diperoleh.  
1. Mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran 
animasi 3 dimensi untuk kelas XI kompetensi keahlian multimedia di 
SMK Negeri 1 Wonosari. 
Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif melalui 4 
tahap yaitu 1. Analisis; 2. Perencanaan; 3. Pengembangan; 4. Implementasi. 
Pengembangan multimedia pembelajaran dilakukan pada Kompetensi Dasar 
Modeling sederhana berbasis 3D hardsurface dan memahami material pada objek 
3D bagi siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Multimedia di SMK Negeri 1 
Wonosari. Pengembangan multimedia pembelajaran dalam pembuatannya 
menggunakan Software Adobe Flash CS6. Proses pembuatan dilaksanakan secara 
bertahap dan untuk menghasilkan multimedia pembelajaran yang layak dilakukan 
serangkaian validasi ahli materi, validasi ahli media, dan uji coba pada siswa 
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jurusan multimedia 2 di SMK Negeri 1 Wonosari. Semua rangkaian tersebut 
dimaksudkan untuk memperoleh data yang selanjutnya dilaksanakan revisi atau 
perbaikan agar tercapai media pembelajaran yang layak dan bermanfaat bagi 
penggunannya. 
2.  Mengetahui tingkat kelayakan multimedia pembelajaran mata pelajaran 
animasi 3 dimensi agar layak digunakan sebagai multimedia 
pembelajaran untuk kelas XI kompetensi keahlian multimedia di SMK 
Negeri 1 Wonosari. 
Uji tingkat kelayakan multimedia pembelajaran interaktif yang telah dilakukan 
pada kelas multimedia di SMK Negeri 1 Wonosari. Dalam pengujian 
kelayakan ini media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran animasi 3D 
mendapatkan hasil sebesar 86,90%. Hal ini berarti bahwa dengan hasil sebesar 
86,90% masuk dalam kategori sangat layak digunakan sebagai multimedia 
pembelajaran interaktif pada mata pelajaran jaringan dasar untuk kelas XI jurusan 




SIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, 
dapat ditarik kesimpulan bahwa: 
1. Multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran animasi 3 dimensi untuk 
kelas XI kompetensi keahlian multimedia di SMK Negeri 1 Wonosari telah 
dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, dengan 5 
tahapan yaitu (1) Analyze, (2) Desain, (3) Development, (4) Implementation, 
(5) Evaluation. Tahap analysis yaitu membuat analisis kebutuhan dengan 
observasi proses pembelajaran kelas, kompetensi, karakteristik siswa, materi, 
dan perangkat yang dibutuhkan. Tahap design yaitu membuat desain tampilan, 
desain storyboard, flowchart, penyusunan instrumen dan penyusunan materi. 
Tahap development yaitu mengembangkan multimedia menggunakan Adobe 
Flash Professional CS6, dan validasi kepada ahli materi dan ahli media. 
Tahap implementation yaitu menerapkan produk kepada siswa dan penilaian 
siswa terhadap produk. Tahap evaluation yaitu mengevaluasi produk dengan 
membenarkan produk sesuai saran.  Pengembangan multimedia pembelajaran 
dalam pembuatannya menggunakan Software Adobe Flash CS6. Proses 
pembuatan dilakasanakan secara bertahap dan untuk menghasilkan multimedia 
pembelajaran yang layak dilakukan serangkaian validasi ahli materi, validasi 




2. Kelayakan multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran animasi 3 
dimensi mendapatkan hasil sebesar 86,90%. Hal ini membuktikan bahwa 
dengan hasil sebesar 86,90% masuk dalam kategori sangat layak digunakan 
sebagai multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran animasi 3 
dimensi dan dapat mendukung kegiatan belajar mengajar untuk kelas XI 
jurusan Multimedia di SMK Negeri 1 Wonosari. 
B. Keterbatasan Produk 
Multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran animasi 3 dimensi 
yang telah dibuat mempunyai keterbatasan antara lain: 
1. Multimedia pembelajaran interaktif mata pelajaran animasi 3 dimensi untuk 
kelas XI kompetensi keahlian multimedia di SMK Negeri 1 Wonosari ini 
hanya membahas satu standar kompetensi dan satu kompetensi dasar saja.  
2. Multimedia pembelajaran interaktif ini hanya dapat dipakai menggunakan 
laptop atau pc, karena media pembelajaran ini tidak berbasis android.  
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran jaringan dasar dapat 
disempurnakan pada pengembangan berikutnya. Penyempurnaan tersebut dapat 
dilakukan dengan masukan peneliti sebagai berikut: 
1. Materi dapat ditambahkan sesuai kompetensi dasar yang diajarkan sehingga 
isi materi dari multimedia pembelajaran interaktif tersebut lebih kompleks. 
2. Penambahan animasi yang relevan sehingga meningkatkan ketertarikan dan 





Saran dari peneliti untuk penelitian pengembangan produk selanjutnya adalah 
sebagai berikut:  
1. Bagi Siswa 
Siswa dapat menggunakan multimedia pembelajaran interaktif pada mata 
pelajaran animasi 3 dimensi sebagai media untuk mendukung kegiatan belajar 
mengajar dan juga sebagai sarana belajar mandiri.  
2. Bagi Guru 
Guru menggunakan multimedia pembelajaran interaktif dalam strategi 
pembelajaran pada mata pelajaran animasi 3 dimensi. Selain itu guru juga 
sebaiknya ikut serta dalam mengembangkan media serupa agar sarana 
pembelajaran lebih bervariasi. 
3. Bagi Penelitian Selanjutnya 
Penelitian yang telah dilaksanakan merupakan penelitian pengembangan 
dengan tujuan menghasilkan produk dan menguji tingkat kelayakan. Peneliti 
berharap akan adanya penelitian pengembangan yang dilakukan sampai 
mengetahui pengaruh produk terhadap siswa yaitu seperti bertambahnya 
pengetahuan dan pemahaman siswa. Selain itu media pembelajaran juga 
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Lampiran 15. Silabus Mata Pelajaran Animasi 3 Dimensi  
SILABUS MATA PELAJARAN TEKNIK ANIMASI 3 DIMENSI 
(PAKET KEAHLIAN MULTIMEDIA) 
 
Nama Sekolah : SMK N 1 Wonosari 
Bidang Keahlian : Teknologi Informasi dan Komunikasi 
Kompetensi Keahlian : Multimedia 
Mata Pelajaran : Animasi 2D dan 3D 
Alokasi Waktu : 432 JP 
Kelas : XI 
Kompetensi Inti : 
 
KI 1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya  
KI 2 : Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, 
damai), santun, responsif dan pro-aktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan 
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dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan 
bangsa dalam pergaulan dunia. 
KI 3 : Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif berdasarkan 
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, 
kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik 
untuk memecahkan masalah.  
KI 4 :  Mengolah, menalar, menyaji dan mencipta dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari 
yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bertindak secara efektif dan kreatif, dan mampu melaksanakan tugas 
spesifik di bawah pengawasan langsung. 









Sederhana berbasis 3D 
Hardsurface 
Membuat Model objek 
sederhana berbasis 3d 
Hardsurface 
Pemodelan 





























































model obyek 3 
dimensi dengan 
teknik yang sudah 





 Lembar Kerja 
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 Membuat model 
dengan teknik 
primitive 
 Membuat model 
dengan teknik 
nurbs 


































Lampiran 17. Storyboard Multimedia Pembelajaran Interaktif 





 Tidak ada navigasi dalam halaman intro pada multimedia 
pembelajaran ini, setelah intro selesai multimedia pembelajaran ini 







petunjuk untuk masuk ke halaman petunjuk 
 Tombol 
Profil masuk ke halaman Profil 
 Tombol 
KIKD untuk masuk ke halaman KIKD 
 Tombol 








Judul Skripsi  








Evaluasi untuk masuk ke halaman Evaluasi 
 Tombol 
control backsound digunakan untuk menghidupkan atau 
mematikan backsound 
3 Petunjuk 
  Tombol 
home untuk kembali pada halaman utama atau menu 
 Tombol 





  Tombol 
home untuk kembali pada halaman utama atau menu 
 Tombol 











5 KIKD  
 Tombol 
home untuk kembali pada halaman utama atau menu 
 
 Tombol 
next untuk menuju ke halaman selanjutnya 
 Tombol 




  Tombol 
home untuk kembali pada halaman utama atau menu 
 Tombol 
back untuk menuju ke halaman sebelumnya 
 Tombol 














  Tombol 
home untuk kembali pada halaman utama atau menu 
 Tombol 
dasar-dasar modeling untuk menuju ke halaman materi berupa 
tulisan dan contoh gambar 
 Tombol 
Video Tutorial untuk menuju kehalaman materi berupa tutorial 
video pembuatan modeling 3D 
 Tombol 




  Tombol 
home untuk kembali pada halaman utama atau menu 
 Tombol 


















next untuk menuju ke halaman selanjutnya 
 Tombol 
Materi untuk kembali ke halaman pilihan materi 
 Tombol 
control backsound digunakan untuk menghidupkan atau 
mematikan backsound 
   
 Tombol 
home untuk kembali pada halaman utama atau menu 
 Tombol 
next untuk menuju ke halaman selanjutnya 
 Tombol 
Materi untuk kembali ke halaman pilihan materi 
Tombol control backsound digunakan untuk menghidupkan atau 
mematikan backsound 
 












Video 4 Video 5 
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home untuk kembali pada halaman utama atau menu 
 Tombol 
back untuk menuju ke halaman sebelumnya 
 Tombol 
Materi untuk kembali ke halaman pilihan materi 
 Tombol 
control backsound digunakan untuk menghidupkan atau 
mematikan backsound 
7 Evaluasi  
 Tombol 
















  Tombol 
Audio digunakan untuk mengatur volume audio yang ada pada 
menu evaluasi tersebut 
 Tombol 
Print digunakan untuk mencetak halaman evaluasi 
 Tombol 
Outline 
digunakan untuk memilih soal yang mau dikerjakan terlebih 
dahulu 
 Tombol 









Lampiran 18. Data Hasil Uji Responden 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 AFVIF AIZSCHA ROUDLATUN EARLLINDA 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 72
2 ALFIAN INSAN PERDANA 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 72
3 ANNISA DEWI KIRANA 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 3 69
4 AZIZAH DINDA SURYANINGRUM 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 77
5 DESTI FATMIYATI 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 4 71
6 ELISA ARYA JULIANI 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 74
7 ERLY NURRISA MUKTI 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 71
8 ERNI ARIFAH 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 73
9 ERTIKA RAHMAWATI 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 69
10 ADINDA YUVIASARI 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 71
11 ALFIA DITA SEKAR F 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 72
12 ISTIQOMAH 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 73
13 IMANIA RAHAYU 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 74
14 ITA DIANA FATMAWATI 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 74
15 SALSHA ALVIA PARWATI 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 69
16 KRISTIANI SURYANING HASTARI 3 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 71
17 SANDRA MEYLANI 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 73
18 MANUELLA DWI PRIHASTUTI 3 4 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 72
19 MEYFA LUTFI NURDITA 3 3 2 3 3 2 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 64
20 NASTITI MITAYANI 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 76
21 NISA RAHMAWATI 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 73
22 RAHMALIA ATIKAH SALSABILLA 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 71
23 RATIH KUSUMANDARI 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 68
24 RIZKI INDRAWATI 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 75
25 SUSI SULISTIARINI 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 3 70
26 SYAFA DIRA MIFTAHULL JANNAH 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 74
27 SYAVIA SEPTIYAMI WULANTIKA 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 71
28 TIKA AMELIA SARI 3 3 4 4 3 4 4 3 4 4 2 4 3 4 4 4 4 4 3 4 72
29 TRI WAHYU SETYANINGSIH 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 70
30 WAHYU OKTAVIA 3 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 2 3 3 3 66
31 WINDIRA SAFITRI NINGSIH 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 75





























Lampiran 19. Dokumentasi Penelitian 
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